


SPIEL 


CLUB 
TTT Hal Renko 


Sam Edwards 














«< 


> 
> 


Spiel Club 
Band 2 


Hal Renko / Sam Edwards 


Explosive Spiele 
für Ihren VC2O 


Addison-Wesley Europa Birkhäuser Verlag 
Basel : Boston - Stuttgart 


Die Originalausgabe erschien 1983 unter dem Titel 
“Volcanic Games for your VIC 20” 

bei Addison-Wesley Publishers Ltd., London 

© 1983 Addison-Wesley Publishers Limited 

ISBN 0-201-14666-5 


CIP-Kurztitelaufnahme der Deutschen Bibliothek 


Renko, Hal: 
Explosive Spiele für Ihren VC 20 / Hal Renko ; 
Sam Edwards. — Basel ; Boston ; Stuttgart : 
Birkhäauser, 1984. 
(Spiel-Club ; Bd. 2) 
Einheitssacht.: Volcanic games for your VIC 20 dt.) 
ISBN 3-7643-1602-0 


NE: Edwards, Sam:; GT 


Die vorliegende Publikation ist urheberrechtlich geschützt. Alle Rechte 
vorbehalten. Kein Teil dieses Buches darf ohne schriftliche Genehmigung des 
Verlages in irgendeiner Form durch Fotokopie, Mikrofilm, Kassetten oder 
andere Verfahren reproduziert werden. Auch die Rechte der Wiedergabe 
durch Vortrag, Funk und Fernsehen bleiben vorbehalten. 


© 1984 der deutschsprachigen Ausgabe: Birkhäuser Verlag, Basel 
Umschlaggestaltung: Bruckmann & Partner, Basel 

Printed in Germany 

ISBN 3-7643-1602-0 


Inhalt 


Danksagung 6 
Einleitung & 

Galaktische Monster 70 
Zombies im Sumpf 73 
Tastenfeld Memory 76 
Las Vegasa GoGo* 78 
Papagei 23 

Kentucky Derby 25 
Regenbogenquadrat 28 
Qui Vive* 37 

R.2.8 5 

Eins zu fünf 40 

Escher* 43 

Genie am Werk 47 
Haifischhiagd 50 
Shakespeare Shuffle 53 
Explosion 56 

New York, New York* 60 
Schlüssel 63 

Der Schwarze Kasten 66 
Schatzsuche 69 

I. T.- Das Abenteuer des Jahrhunderts” 
Der Wolf und die fünf Geißlein 80 
Straßenrennen* 83 

Auf dem Markt 86 
Fallout 88 

UFO Angriff 97 

Mini Mancala 93 

Stopit! 96 

BAAB 98 

Vokale und Konsonanten 700 
Astrologie 702 


72 


" Diese Spiele benötigen wie folgt Zusatzspeicher: Las Vegas a GoGo (+ 3K), Qui Vive (+ 16K), 
Escher (+ 8K), New York, New York (+ 3,5K), 1.T. (+ 16K), Straßenrennen (+ 8K) 


Danksagung 


Dieses Buch ist an der Technischen Hochschule Twente in den Niederlanden 
entstanden. 

Dort begegneten wir den hier aufgeführten Spielfanatikern: Hermie Her- 
mens, Peter de Vries, Ari-Jan Stapel, Hans Riesebos, Arend Rensink, Mark 
Sijbenga, Eric Groenhuis, Wim Koolhoven, Ronald Bosch, Berry Hoogstraten, 
Evert-Jan Ausems, Claudia Dispa, Alex Pelsmaeker und Kasper Boon. 

Wir möchten ihnen allen gerne unseren Dank aussprechen. Sie haben 
viele Stunden mit uns verbracht und die Programme für die hier enthaltenen 
Spiele gestaltet und geschrieben. 














Einleitung 


Jeder weiß, daß Computer für alle möglichen ernsthaften Zwecke verwendet 
werden. 

Finanzkalkulationen, industrielle Anwendungen und Textverarbeitung, 
zum Beispiel. Sie können uns jedoch auch auf andere Weise helfen. 

Wie schon das englische Sprichwort sagt: "All work and no play makes 
Jack a dull boy’ und es ist sicherlich wahr, daß wir alle etwas brauchen, um die 
kleinen Rädchen in unserem Oberstübchen am Laufen zu halten, wenn wir uns 
nicht gerade mit den "wichtigen" Dingen im Leben beschäftigen. Deshalb lesen 
wir Bücher, pflegen Hobbies und spielen. 

Brueghels wunderschönes Gemälde "Kinder im Spiel” zeigt uns, daß dies 
seit Jahrhunderten wahr ist, wenn nicht seit jeher. 

Dieses Buch zielt darauf ab, für jedermann zwischen 6 und 96 etwas zu 
bieten. Es gibt Spiele, die man für sich spielt, und andere, die man mit Verwand- 
ten oder Freunden spielen kann. 

Sie werden schnelle Aktionsspiele finden, um ihre Fähigkeit zu testen, 
viele sich bewegende Objekte auf dem Bildschirm zu kontrollieren. 

Puzzles und Knacknüsse, um Sie nachdenken zu lassen; Brettspiele, bei 
denen Sie Ihr Können gegen den Computer einsetzen; und natürlich einige 
wunderbare Labyrinthspiele, die Aspekte von allem verbinden. 

Eine Anzahl Spiele wurden so ersonnen, daß sie mit vergleichsweise 
kurzen Programmen, die wenig Zeit zum Eintippen benötigen, interessante 
Ergebnisse erzielen, die der Mühe wert sind. 

Wenn man sich "Kinder beim Spiel’”’ nochmals ansieht, fällt einem etwas 
ein. 

Falls Brueghel heute leben würde, sähe sein Gemälde ungefähr so aus... 
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Galaktische Monster 


Dort ist sie, entdeckt im x-y-Gz Radar. Endlich nähern Sie sich der Milchstraße. 
In nur 2,56 Protosekunden sind Sie sicher in Ihrer Heimatgalaxie! 

Aber es lauern Gefahren hier, und als Kommandant Ihres Schiffes wissen 
Sie sehr gut, um was es geht. 

Sie behalten den XR-6-Schirm genau im Auge. Noch keine Alarmbereit- 
schaft. Die Spannung ist unerträglich... 2,5 Protosekunden ... 2,0 Protose- 
kunden... 1,5 Protosekunden ... oh nein! Dort ist er — 


DER VAN ALLEN ECKSTEIN GUERTEL 


Es gibt einige von diesen berüchtigten Gürteln, und in ihnen lauern die fürch- 
terlichen galaktischen Monster. 
Keine Waffe kann Sie gegen diese rachsüchtigen Biester schützen, alles 
was Sie tun können, ist ihnen auszuweichen. 3 
Wenn das Programm läuft, und Sie einen VAN ALLEN ECKSTEIN GUR- 
TEL sehen, dann können Sie sich durch Tastendruck bewegen: 


W,für ein Feld nach oben 
A, für ein Feld nach links 
D, für ein Feld nach rechts 


X, für ein Feld nach unten 


Diese schrecklichen galaktischen Monster werden sich immer näher heran- 
wagen. . 

Ihre einzige Überlebenschance ist auszuweichen! Wenn Sie einem Van 
Allen Eckstein Gürtel ein zweitesmal begegnen, werden die Monster noch 
aggressiver werden. Irgendwie scheinen sie jede Ihrer Bewegungen vorauszu- 
sehen. 

Viel Glück, Kommandant... nur noch ein paar Protosekunden zu fliegen, 
und Sie sind sicher zu Hause! 


REM ### GALAKTISCHE MONSTER ### 
Ti = '' BISTaImTaTaTeTtatateTatatmtaTtatetstataTte]" 
Ssl=Ansre 
vIM #c1l2H 
rIM Y<12> 
GOTN Zee 
FEN##EILDSCHIEMEH 
PRINT" 
FÜR T=1 TO i6 
PRIHT" ana ann ade "' 
HE=#T T 
FEIHT" Ms 
FRIHT" STecTechn m Ten nn" 
“le 
"i=z 
FnR T=1 TO 11 
MCT)>=T 
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A FEIMT "SS TABCHLISLEFTFEDE, W 


HME#T T 

KA=EF+,1 

FETLFH 

FEMN##EEMEGLUHNGEH DES SFIELERS## 
GET Kr&:IF Kr£="" THEN 310 
POKE S1+2, 19 


a FÜRE 51.240 


FÜR M=1 TO ZE:ME=T M 
FIEKE 51.9 


aA FOEE S1+2.6 


FRIMT "MA"; TABCHLSSLEFTEEDE WS" 
IF Kr&="D" THEN Hl=Hl+1 
IF Krz="M" THEN Yi=ri-1 
IF Kr$="#" THEM Yi=r1+l 
IF Kr£="A" THEH Ml=H1-1 
IF #121 THEM Hilal 
IF ri«<1 THEN Yi-1 
IF #1>11 THEM #l=11 
ı EL 2 
FRIMT "A": TABCHLSSLEFTFCDE, WISS "Mm" 


a FOR T=1 TO 11 


IF KlIZ>KCT> THEN 52 
IF T1<>r£ET> THEN 528 
GOSILUB 1020 

SA=-1 

HEAT T 

RETUFH 
REM##BEWEGLUNGEN DES MOHNSTERSHE 

FÜR T=1 TO 11 

FRINT "HM": TABCHETISSLEFTELDE TTS 
IF RHDCAN<KEA THEH Sc 

A=INT(RNDCAI# 4) 

IF A=El THEN 8F0 

IF A=1 THEH 718 

IF A=2 THEH 738 

STD 7 

MeTI=sALToHrl 

GITO 7ER 

METISRAKTI-I 

GOTO TEE 

YETyer£eT9-1 

ENTNn Far 

YetzercTa 

IF #£T»<1 THEN Bi 

IF eTy>il THEH #38 

IF T£T»<1 THEN 850 

IF YET>>11 THEN 876 

ENTD BE 

“eTI=HeTIH+l 

HATN Sea 

METISHETI-L 

GHOTOD 968 

METI=TETIHL 

GOATO SSR 

YET>=eTCeT3-1 

PRINT "SS"; TABCHCTI>:5LEFTFCDE, TETIDS 


a GOTN DEE 
“ ME=KI-HLT) 


Vasl-PET) 
IF RNDEIC.S THEN 558 
KETIEKETIHSCHEHEN 

HOT SER 

KETIEETIHSGHENEN 

PRINT "RM" STABEHETIDSLEFTSCDEWETIIG "N 
NEXT T 

FORU=1 TO 11 

PRINT "SS"; TABCHELDDSLEFTEEDEWOWDH "Re" 


1aaa NEXT LU 


11 


jgig RETURN 

1920 POEE S1+2.15 

1838 FOR L=1 TO 10 

a4 FOR M=Zaa TO 2204 #2 

1a5E FOKE 51.M 

1a6A NEXT M 

ıara NEAT L 

jasa POEE Si+2.0 

LAS>E POKE 51.8 

11ed RETUFRH 

zaam REM##HHALUPTFROGRAMMER 
ze1d KA=kA+,.1 

za2a GOSUB 11@:REM BILDSCHIRM 
zasa GOSLUE 310:REEM BEMERLHNGEH DES SPIELERS 
zade ER=ER+1 
zasa IF HOT CA THEN 2170 

zasa K=K+1:CA=E 

278 SC=SC+HAT-ER-I#K 

zasa AT=AT+2Z0O 

zasSE BR=A 

z21aa IF EX5 THEN Z028 

2112 PRINT"TENDE DIESER RUNDE" 
2iz6 PRINT"IHRE FUNKTZAHL : " 
2136 FRIHT SC 

21428 PRINT"FUER EIN HEUE ELNDE RM EIMGEREH" 
21ed EMT 

zira IF Yi=11 THEM Z20 

z1is2a GOSUEP 610 

2120 GOTO ZE3E 
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Zombies ım Sumpf 


Vorsicht! Hier gibt es Zombies, und Sie müssen den Sumpf, in dem sie leben, 
überqueren. Dazu müssen Sie über Flöße gehen. Am Anfang des Spieles sieht 
der Sumpf so aus: 


SUMPF Ihre Position; 


= « Sie stehen auf 

einem Floß 
Sie sind in der unteren rechten Ecke, und Sie müssen die schräg gegenüberlie- 
gende Ecke erreichen, um zu entkommen. 

Mit Hilfe der passenden Cursortasten legen Sie ein Floß neben das, auf 
dem Sie stehen, und durch nochmaliges Drücken steigen Sie darauf. 

So weit, so gut, aber Vorsicht! Von Zeit zu Zeit wird einer dieser Zombies 
aus dem Sumpf steigen und über die Flöße rennen, die Sie verlegt haben. Wenn 
Sie ihm in die Quere kommen, wird er Sie fangen. Glücklicherweise können 
Zombies nicht besonders gut sehen, daher fallen sie oft von den Flößen herun- 
tern, zurück in den Sumpf. 

Um dieses spannende Spiel erfolgreich zu spielen, müssen Sie ihre eigene 
Taktik entwickeln. Je länger und komplizierter Ihr Pfad ist, um so kleiner ist die 
Wahrscheinlichkeit, daß die Zombies Sie erwischen. Andererseits brauchen Sie 
so länger, um über den Sumpf zu kommen und geben mehr Zombies Zeit zu 
erscheinen. 

Oh nein! Hier kommen wieder ein paar dieser schrecklichen Zombies. Sie 
sollten besser einfach hoffen, daß sie Sie nicht erwischen. 
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REM##ZOMBIES IM SUMFFI*# 

DIM AtlS.58> 

Fir C=a TO 5 

ar Sa Cr=-1:ACC.A)=-1 
3.Ch=-1:'RlC,8)=-1 

NERT 

Fe1,.a>=1:ACd,1>=1 

DEF FNRC#?>=INTCH#RHDCO>+1> 

EMt="W „MERmM NammI " 

FLE=" HH HH" 

u lmE El Pe 15 59.1 7 12532. 1 E72 226 

Irs="B0 3 m Te " 

DI. ==)" SINDMTRINTNTSTRTETMTSTRTATNTRTNTMTSTNTeTNTe EEE 

GATO zes 

REM##T£ AUSDRUCKEN AH Rn. TE% 

PRINT LEFT$SCDWE. SKCY-12+H125 TABCSRCH-1225 85 

RETURN 

FEM##INMITIALISTEREN#% 

PRINT "7"; 

FOR LI=i TD 21 

FEIMT "54 . 


HEHT 

M=9: PX=7:Pr=7:!Al7,Fı=l 
K=Px:Y=py 
T$=PL$:GOSUB 299 
RETURN 


REM##SFIELER BEWEGEN#* 
REM EIHGABE 

GET IN£:IF IN#="" THEN dec 
Da=t IN$="M" 3-CIN$="M") 
Dr=c IN$£=""J')-CINE="M") 

IF IDx=E AND DYr=@ THEN 428 
OH AXPA+DA,Fr+nro+1l GOTO Sea. Se 
SOTO +8 

REM#FLOSS LEGEH## 
H=FA+DH: T=P'Y+DY 
T£=EM#:GOSUE Ze 

Ach. =1 

RETLUFH 

REM#BEMEGEN®* 

A=PH:'T=P'Yr 

T$F= Ems: GOSLIE =00 
FA=PA+D0H:P'rr=F'Yr+l' 

IF Fa=0 ER Bun THEN 538 
Ka a cd 

TE=FL#:GOSUR 20 

RETLUFH 

REM#GENÖOHNNEN* 

PRINT DW$: "GRATULIERE !"; 
FOR I=1 TO 19:GET S#:NEAT 


Fe 


GET S$:IF S$="" THEN 660 

RIM 

REM##MOHNSTERH% 

Ma=7:Mr=7 

a U ee Ze 

T$=MO&:GOSUE Za0 

OH FHRCZE> GOSLE 3909,59 
L#=D#:L'7=D'r 

FEMN#NELE RICHTUNG KHAEHLEN* 
IF R£EMS+LS.Mr+LY><1 THEN Sa0 
IF ARcMA+LTY,Mr-LS?=1 OR ARCMA-LV,MT+L#A>=1 THEN S48 


REM#RICHTLUHNG BEHALTEN# 
Is=L.#:Dr=L' 

SAT Fza 

REM#IM SLUMPF* 

ON FNRe4) GOSLB S909,6590, 9008, 
IF ACMA+DS.MY+DOr)=-1 THEH S 
SOTO 928 


1a 


5 D 


1 


FErN#PIDERL.ICHE BEMEGLUHGE 
AH FHRE4H GOSLUE SSE. 892,20, 
IF Dai=-L#4 AHT Dr=-LY OR AcMa+loz,Mr+Irl THEN Fe 
SIT S28 
Da= ©: TY=-1:RETLFH 
Ds=-1:r= E:RETLFH 
Iz= ©:TWr= I :RETIFN 
Dz= i:Dr= E:RETUFRH 
FEN#EBEWNEGEN® 
el te 
TE=EME:GOSLUE Z08 
Me=Hs+Da 
Mr=Pir+or 
L.#4=12#:L'r=0O'r 
IF Ries. Mri=E THEH 138 
Mh: Tehlr 
TE=MOE:!GOSUE 2090 
IF Ma=Par AHD Mr=P’r THEH 1aacı 
SOTO Fan 
FEN#MÖHNSTER PUMNTERGEFALLEHE 
AM. Mrb=-1 
Mehl: Fehr 
TE=IRF:G5OSUE Z00 
FETIFR 
REM&SFIELER ERMITSCHTE 
FREIHT DUE:" SIE SIMD GESCHEITERT" 
FOR I=1 TO 18:GET S#:NE#T 
GET SF:IF S$="" THEN 1110 
Fl.ir] 
FEMEKHALFTPROGRRMMRH 
SOSLUE ZRA:REM TNITIALISTEREN 
STELLE dam:REM SPIELER EEMEGEH 
M=eri+] 
IF FHREFKH+PFODS OR M{S THEH Za2E 
GOzLE TOR:REM MONSTER 
GOTG 20268 
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Tastenfeld Memory 


Dieses Spiel verwendet fast das gesamte Tastenfeld des Computers, um Ihr 
Gedächtnis zu testen. Achtzehn Tasten verbergen je eine Zahl, in der gleichen 
Weise, wie eine Spielkarte mit dem Rücken nach oben seinen Wert verbirgt. Es 
gibt neun verschiedene Zahlen, jede versteckt unter zwei Tasten. 

Die Symbole der Tasten, auf die Sie sich konzentrieren sollen, werden auf 
dem Bildschirm gezeigt. 


MER: 
9: 29:0: -G- M 


A a 9 9. 


Drücken Sie eine Taste, und die Zahl, die die Taste versteckt hält, wird auf dem 
Bildschirm gezeigt. Drücken Sie zwei nacheinander, dann verschwinden ihre 
Symbole vom Schirm, wenn sie beide die gleiche Zahl verbergen. 

Ihre ersten Versuche werden natürlich geraten sein, aber wenn Siesich die 
Positionen der gezeigten Zahlen merken, sollten Sie bald herausbekommen, wo 
die Paare liegen. Am Ende des Spiels sagt Ihnen der Computer, wie groß Ihre 
intellektuellen Fähigkeiten sind. 


1 REM ### TASTEHFELT MEMORTERH 
221 D&="' MEDTEIMTatetatatastatetntetetatetetsten" 

za R=IMTERHDEAS#F+1) 

4a FRIMT"IT' 

sa DIM TFCIEN. MELLE). OFCEI.NNCEI 
5 A$="AWERTTASDFGHZACYEN" 

ra B$="153997231946682847" 

2a GLTO 588 

Sa REMMHERSTELLEN DES FELDES DURCH ZUFALL 
ag FOR H=1 TO 18 

118 TFCH>=MIDFEAF.N,12 

122 DI=HN+R 

130 IF DI<19 THEN 159 

146 DI=DI-15S 

158 WEFCN>=MIDFCRF,.DI.1> 

152 MEHT MH 

L,7E FETLUFH 

122 REMF#EILDSCHIRENM## 

122 FOR K=1T0 3 

za FOR I=1 TO 65 

218 PRINT"#" 

222 PRINT FEIGHTFCDF. 2#63 5 TABCEHT>; 
232 PRINT TEC CK-1>#6+J5 

240 NEATISE 

252 RETUFH 
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250 
era 
275 
2a 
2a6 
za 
Sa 
=18 
zz 
=30 
335 
z=4 
258 
35 
Sr 
sea 
=a0 
ac 
AjE 
415 
A4zE 
+30 
4ag 
458 
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Dh Be un Be en Be un BE un Ben eur FE ir 


REM##E INGABEH## 

FRIMT 

nEeare"" 

FÜR EE=1 TO 2 

GET Kr 

IF Erf="" THEN 296 

IF Krf=Qfi1> THEN 299 

[BE I 4 ER 2 

TJ=TL+1 

REM##EFRRTE UMDREHEH## 

NNCEEN= 

FÜR H=1 TO 18 

K=INTCENH-.Sws)+l 

J=N-CK-12%*6 

IF TECHITOFCKE> THEN 4189 
FRINT"S"SRIGHTFCDE. 2#E+12: TARBCSKETD; 
FRINT MECHS; 

NNCKE= 

NE#T HM 

IF HHCEKD=E THEN 296 

NE#T KE 

RETUFHN 

REM##EARTEN WERGLEICHEN## 

IF WM£EHNCIPPTIUFCNHNCZEH> THEN RETUFRH 
TE=TE+1 

T£CEHNELAS=" " 

T$C[NHMEZIDe" " 

RETLFH 

REM##HALFTFROGRRAMMRR 

SOSE Iga: REM ZUFALLSFELD 

SNSUE 190:REM EILDSCHIREM 

GOSUEB Z7E:REM EINGABEH 

GOSUB 450:REM KARTEN VERGLEICHEN 
IF TE<$ THEN 520 

PRINT "TEAHL DER UMGEDREHTEN KAFTEN="; TU 
EHD 


W 
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Las Vegas a GoGo 


Haben Sie schon mal beobachtet, wie jemand Münze nach Münze in einen 
einarmigen Banditen geworfen hat, und sich gewundert, was da so faszinieren- 
des dran ist? Sie werden es schnell herausfinden, weil dieses Programm Ihren 
Computer in eine sagenhafte Las Vegas Slotmaschine verwandelt. 

Alle Spielanweisungen, die Sie brauchen, werden auf dem Bildschirm 
erscheinen. 

An bestimmten Stellen bekommen Sie eine Liste mit Wahlmöglichkeiten, 
zum Beispiel 


INSERT, HOLD, PLAY, END 


Geben Sie Ihre Wahl ein, indem Sie den Anfangsbuchstaben der Möglichkeit, 
die Sie wollen, eingeben. Beispielsweise hält P die Maschine am Laufen. 

Die Räder sind 1, 2 und 3 numeriert. Wenn Sie ein oder mehrere Räder 
stoppen wollen, tippen Sie die entsprechende Zahl oder Zahlen ein, nachdem 
Sie H eingegeben haben. 

Lichter werden blitzen und Musik ertönen, wenn die Räder sausen. Ha- 
ben Sie dieses Mal gewonnen? Macht nichts, Sie machen sicher den Hauptge- 
winn früher... . oder später! 





m REM SIE ERALCHEH MINDESTENS 5 KE RAM EATRRA 

= REM ##LAS WEGAS A GOGOK% 

19 SC=edn9s:2_=37092 CR=e3esed 

za DEF FNRCHS=IHTERNDCSER+LICK=ENDE-TIN 

a2 DIMUFESCISSSRCZ. LEI. TACLINE IAC Ten: TACED=-1: JIAC9=—1 
112 FOR W=1 TO IS:READ MFECWD. ROLE RCE. VD CMNEMT 
DATA: Ss Kaas ha Ts a, 

DATA" A", 5.29. "4" 2,2 et 2A 
nIM IPeoda, IFc4h,ICe4) 

Für T0=1 TO 4:READ JIPXION. IFCTOSCHEHT 

DATA 167,1. Ic. 11.17.17, 171. LE 

nDImM WREZD.WEADSHWC3DEUPCLI=S211:UPCZI=213:UWPC39=215 
DIM HFEED.HFFCHOCHPULISRTTCHPCZIeEFT  HPEFISE5R 
HIE=" HR" 
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FI.&='' STTatstatainTeTatstatetmteTsTsTetetaTeTaiete] ag 
H#F=LEFTEÜPLE . 124" lan nn I Im I AP A 

FEM IHCREMEHT ZUM GELTI ANDTEREH 

FOR AD=SGHCEIHS TON IH STEP SGHEIMS 

FREINT"STOTAL: "MOHAD" MM" 

FÜR 50=259 TO 254:1IF IN>a THEN FOR I=1A TO 12:POKE CR+1.S0 
IF IN<A THEN FOR I=A TO 2:POKE CR+12,299:20=30+5 

HEX#T 1,50 

FOR I=1A TN 12:POKE CR+T.,A:NEXT T,AD 

MO=MO+-TN:RETUFH 

REM BLINK S18.S2# LHD GET IH 

FEIHT "sum SIE:FOR DE=1 TN 2S0:HEMT 

GET IN£:IF IN£Z>"" THEN PRIMT "aa" S2#: RETURN 


A PRINT "Ale S2#:FOR DE=1 TO 250:NEXT 


GET IN$:IF IN£CH"" THEHN RETURN 


raa GOTO ag 

ro29 REM *#* DOPPELTE BESEITIGEH 

Sad DO=E: PFRINT"SIM a 

sig FÜR I0=1 TO 4 

s22 POKESCHTPETOS, IFCTOS:POKECL+TPE TOD. EI: ICE TOR MERKT 
32 HT=4:RETLIRN 

=939 REM *# TACKPOT 

sata FÜR I=1 TO 4:PRINT"SIIEN SIRINTNRR"" 5 
Sig FOR C=1 TO JC:FOR NO=ia TO 12 

a2E FOEE CR+HNO.Z2394+C:NE&T HO 

332 PRINT"T"::NEXT C.1 

Ada FOR HO=la TO 12:POEE CR+NO,E@:NEHT NO 

Sa2 RETLUFN 

aaa FOKECR+15.127:F0EE CR+1d., 12: PRINT"MTOTAL: 2" 
1219 PRINT" MEERE" TARCLZI "US iu 

saza FOR I=1 TO 4:PRINTTARC12>"93 L":NEXT 
aaa FRINTTABEIZ22"M r 

a4 FRINTTAEBCIZH" a 

aaa FOR I=1 TO &:PRINTTARCE132"M ":NEMT 
L,aea FREINTTARBCIZI" AG" ni 

‚ara PRINTTABEILI"T - 


dee due fund de de je en ib de a a de un de de ee fe je 
Ha DIDI NANINnNIN EI DIDYUNnNI BIT 


BD CD PD DI FD I DT PT ne 
BT BE KV BEN BEER BE UN BE Een Bein Bean BE un Ben Ben Be an BEN Ben Bein BR a Be un Ben Ben BER Bun Win en rn 


rn 
E 
eb 


1420 


Pr 
In 

3 
Zu 


1440 
450 
1499 
150 
1518 


FRIMT"SIMIMMEN = = 1" 

FÜR YW=12 TO 5 STEP-1 

PRINT" H-"UFSCHIUFSCYI"-= "RCI,WD 

NEXT 

FOR Y=12 TO 5 STEP-1 

PRINT" UFECENDWUFEENDUFECHI N" "RC WG 

IF IAacW) THEN PRINT"IRI"; 

PRIHT:NEXT:RETURN 

FEM ## YARTABLE AHNFASSEH 

HT=NT+1:IF WI>E THEN HE=-1:WI=A 

FÜR HO=1 TD 3:HF$CHO)=" ":POKESCHHPCHO>. 1659: NEMT 
IF nO THEN 1278 

FOR TO=1 TO 4:IF ICCTOb=A THEN 1268 
ICETOI=ICCTOI-1:TF ICCTO>>E THEN 126808 
N.T=H.I+H1:POKESCHIPE IND. IFEITOD:POKE EL+IPEIOD,E 
NE#T I:GOTN 1280 

ne=DÖ-1:IF DOZ=E THEN GOSLBR 200 

PRINT"#" SPECHAN " " 

IF JA THEN IC=IC-1:PRINT"SEM" SPCCICH " ":IF IC<=0 THEN JA=B 
IF MO>MM THEN MM=Mfı 

RETURN 

REM ## MICHT GEHUG GELD 

HR=-1:GOSLIB Sad 

TA=a: FRTMT"GTMEON " 

FRIMT PL$ "TNSERT OR END": 

S1$="INSERT E12": S2F=PRE:GNSUR ag 

IF IN£="P" THEN 1430 

RETURN 

REM #* MOEGITCHES HOLT 

PRINT PL#$ "TINSERT, HOLD. PLAY.END"; 

SI E=-HEHHNE: S2E=HEH+HFE CH N HH EI ER HHFECHH 


19 


ine midi id 
er, 


E} 
a 


MIN ADDEN EN BI TI 


fund din de fd De fd den ji Fi a en I jan a de de u 
GRID BD An 


Did DD OO OS EINEN EN EN 


Ye 


na ei 


as BE EN Be IR De I Se ch Zr ch Bea ZU ER Be Ze I Be BEL Ze Ze IS Se ch BEN Ze 


Ve IB DI 


=IDADW-RKNDRNANMNESMTEMIN 
SPAN MNMSRABAHHHAMAN 


I 0 fü 


SOSUB FAR HI=EWALLINEN: IF HO=f OR HN>3 THEN RETLUFHN 
HH=HH-+1: IF ‚HFECHOI=" " THEH HF£ECHOS=" HH": GOTO1S1A 
HF&CHNI=" 

SoTtO 1519 

PEM KEIH HOLT 

PRINT PL£ "TNSERT. PLAY OR END": 

Sie" WI?" SPE="M N:GOSuR Fan 

PETUFH 

PEM ik WAS TUH MIT GEWIHHEH? 

PRINT PL#::IF HB THEN Ir2A 


PRINT"HOLD, ": 

PRINT"GAMBLE.COLLECT"; 

SOTDIELE 

R=ZM * RRAETER TREHEH 

FOR WN=1 TO 2:IF HFECWUNSCH" " THEHN 130 

FI=FNRCIAaGSN: IF FIZS THEH YCUNI=SFI-ERLTCEFTISGH:GOTOD 1838 
VEHDI=SS-CFIDFI-CFIDLMI-CFIP13I-CFIP23I-CFIIBEI-CFIDA9I-CFI>EBI-CFI>87) 
FNP TIE=2 TN SAA:HEXT:PIKE TR+19,175 

PNEE SC+HMECUNH, CASCCWUFECWLLDS SDANDEZN 

PRTIHTHE "TI" SPECHPEWTIS-UFEIHS MEEEMEHDSS 

PCIEE CR+1la,f 

HE»T WD:RETLIFH 

RPEM ## FIF IMKER ACHTEH 

=A:FOR WO=1 TO 3:WeW UN) 

IF Ya4 THEH Fy=W:G0OTn 1958 

IMU=WT: I=I+1 

IF ICcWh>a THEN 1950 

FETT SPECTPEDS "N ETCO=2R: N T=HT-1 
HEATOUD:TM=ecHT=an:TF DO THENH TC=15:PRIHT"STERMONELE N" 
FETLFRN 


E% 





REM ** BELTHNE ERRECHNEH 

Hu=13:0N I GOTO 2a2a. 2010, 2070 

IF HOTEITA AND Fy>ia) THEN Hy=rYy 

ST 2ara 

WERIEYLHIEVEAISULLI:IF IA AND YEIM-1ICDYEIUHLI THEN 27a 
WeRI=1S:YC4e1S 

IF WETLHLIDYETU-15 THEN Hy=yelu-19:G0T0 2are 

HyzW dc I+1) 

FOR UM=1 TNM F:CHWERMIEYEHTI:SIF YEHDILS THEH HWECHTSSHY 
ME#T MD:IF HWELSCHHWEDS OR HYC2ILIHNCHI THEH 210m 

IF TACcHWL1Hh THEN TA=-1:.0C=15:GnSlr Sad 

REM %* GELTHHNE ERREICHHEH 

FOR UD=l TO @:IF HWeulbe13 THEH WI=KT+HI 

HE#T WD:IF JA THEH WI=1MKLT 

HS CHWELISHNLDII-CHYCDIEHN CHIC MISUTHRCHS.HWCDI 

IF DC THEN WI=2#W 

RETURN 

REM 3:* SPIELSCHLEIFE 

NT: BUCHE IE DISN I BVCH=INTCHKULFTI:BYCAI=INTCHT/2I 
HG=NG+L:PRINT PLE " STOP "; 


an iR EL EI ER EI EIER ES iR) 
RR DIRT EIN 
Ve DID!DID NIT IN Eid 


FOR I_1=1 TO 3:PRINT"S" SPCCZ2#LI-12> "59 ":NEMT 
R=R+1:IF FR>4 THEN R=1 

FRINT"S" SPECGPERIN GWERISPOKE CR+11. 15041: PEINT"SIETR 
IF IN£Z>"S5" THEN GET INE:GOTO 2278 

DT=CI+RNDCLIDEDT:FOR NE=1 TO DT:HEXT:IF DT>5@9@ THEN 2289 
PRINT" SPEIGPCRIH+I1N " ":GaTO 2230 

PNEE CR+11.0:FOR LI=1 TO 3:PRINT"S" SPCCZ24_I-123 " ":NEMT 
GM=GWMHRNERD-UTEWTSGWCRDSRETUFRH 

REM ## SPTELENDE 

PRINT"TT':FOKE ER+15.27°:POKE CR+14.0 
PRTHT"EINGEMUDEFEH:"SC#=NI:GASLUB 250 

PRIHT"AUSGEZAHLT: "emo: GOSLE 250 


“= PRIMT"MASZMUM IM" 


FRTIHT"I RUNDE: "so s=MMad:GNSLUB 2508 
PRIMT"SPIEL GEWTNM:"::M=eßll4GOSUB 258 
PRINT"AHZAHL HALTD”S: "HH 
PRINT"ANZAHL GAMEBLE: "NG 


A FRINT"ANZAHL FUNDEH: "MT 


RANDE ADMTMDMEND 


Ben Ben u Ben Bon Beer BE 3 Be a a a Da a a a PR ER ER | 
GIS DIDI IHHWIHZDDHED 


a na ar 


sg; 
MHAEWDIISEDNEID 


ar 


GE Ed a gu Pop PT Pf Dr 


Va E33 dal 
BEE gg 


RETLUFH 





IF »=A THEH KE=RRt+", aa": GOTO 252 
HE=BRE+STRECINTCEHRL OB FLEE+. N 
PRIMT TABK12> "DM" MIDECHE.LENCHEN-7, FI: PRIMT 
RETLEH 

FRINT"EM" SPCEAISZISSGOSLUE Zrag 


5 


FOR WD=1 TOD 3:IF HF&CWUN?=" " THEN FOKE SCHWPCHNM. 32 
MERTOUT 

FOR T=A TO 3:PRINTBERTIMN" ;:GOSUB 272: HEHT 

RETLFH 

FÜR TE=D TO g9:NEHT:RETLRM 

REM ak HALIPTPRAGRARM 

GOSUBR IRaR: REM BILDSCHIRM 

GEOSLB I20@:REM ANPASSEH 

OH -2#HR-CMO>15+1 GOSUR 1400, 15a, 1Aaa. 1EaM 


EA=-CTNE=" T D-2RCTNE="PNI-IECINF="E") 
SoTn 220 

HT=HT+1:TN=4:GNSUR E00 

IF MO>MM THEN MM=Me 

SOTN 2020 

IN=-2:GOSLB Bam 

GOSUBZEBSE:GOSLBR LEGE: REM RAEDER DREHEH 
IF nn THEN 324R 

GOSLRB 1900: REM TNKERS 

SOSE ZERN:REM GEWTNNE 

IF HF&ÜIICH" " OR HF&C2ICH" " OR HF$CHHCH" " THEN 3280 
YR=g: W=WUT:IF WUT>A THEN S3a6c 
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DEI DRIN MEN Biden 


SITZE 
HR=-1:TF WS THEH San 
PRTETIEEPECAAN ML LAST "SPOKEGR+1B. "AR FORT=-OTOZORE: NERTPOKECR+1E, 


af 


2 
DR 
I 


PETHTEREN Saat  IRILITE 
FOR nMU=1l TO WI:PIKE CRE+1L2, ZZ: FOR I=D TO SE:HEHT:FOÜKE CR+1l2. 
NEHT MI 
TE Mez OTMER ME 
IF WITSAaA THEM Fa 
ee "FE: REM ANWETSUNGEH HALEH 
Am IMg=" AHD NOT HRY-Zel Tb" el TE 
Ei EA GOTD Zeaa, San. 24a 
ENTN 2340 


Er LE a N Na a al ya Fa 


BE ERENENENENERENEHENENEmEN | 


DI NMMEIIIUHÄDATD 


4 TN=WT:GSOSLUB Bad: SoOTOZa1E 

= HR=-1:GNSLIE FOR: REM SPTELFH 
= Te MITA THEN S3ac 

be HNTN 3290 

zeag Tee: GoTn za 

aaa GOZBZANG: REM ENTE 

Az EHT 


Papagei 


Papagei ist ein sehr einfaches Wettspiel. Spielen Sie es an einem regnerischen 
Tag mit einem Freund (besonders, wenn Ihr Freund ein paar Bier getrunken 
hat!). 

Am Anfang des Spiels fragt Ihr Computer Sie unverschämt: 


BIST DU SOWEIT, PAPAGEI? 


Ja, ernennt Sie einen Papagei! Drücken Sie irgendeine Taste, und der Computer 
gibt sofort einen Buchstaben aus. 

Sie müssen den gleichen Buchstaben so schnell wie möglich eingeben. 
Und weil Sie jeden Buchstaben nachtippen, sind Sie wirklich ein Papagei! Das 
Spiel wird wiederholt für etwa 10 Sekunden, und dann zeigt der Computer Ihre 
Punktzahl. 

Wie gut sind Sie als Papagei? . 

Machen Sie einen Wettstreit mit Ihren Freunden und versuchen Sie den 
Titel eines "Super-Duper Papageis” zu gewinnen. (Mein Rekord ist 19 — Ich 
unterrichte Papageien!) 
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18 
2a 
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120 
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1368 
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re 
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REM ##FAPAGEI#* 


PRINT "MM 20 ” 

PRINT ” " 

PRINT " na e 

FRINT " a & 

PRINT " a " 

PRINT -" MSPAPAGEI" 

PRINT . 

F=25:B=26 

C=1 

FRIHT "BIST DM SOWEIT PAPAGEI?" 


GET A$:IF Ag="" THEN 110 
PRINT 

T=Tl 

HE=CHRECAHBRRNDE1)) 

PRINT X$; 

GET A$:IF A$<>X$ THEN 150 


IF TI-T>8A0 THEN 188 

K=E+1:G0OTN 148 

FRIHT 

FRINT "PLNKTZAHL:";C 

PRINT "ZEIT:"SINTCCTI-T?.697109; "SEKUNDEN" 


Kentucky Derby 


Meine Damen und Herren, siesind gestartet. Red Arrow hatte einen guten Start, 
Blondish Boy macht seinem Jockey Schwierigkeiten... Und dort ist die be- 
rühmte Spanish Lady, auf der Innenbahn. Dies ist wirklich ein erstklassiges, 
spannendes Rennen und wir haben gerade erst angefangen! Sie kommen eben 
aus der ersten Kurve... Mickey Finn hat die Führung übernommen, hart be- 
drängt von Speedy Gonzales... 

Das Kentucky Derby ist ein Pferderennspiel. Es gibt in unserem Kentucky 
Derby nicht so viele Pferde wie im wirklichen Rennen -es sind genau drei — aber 
sie müssen 1® lange Runden durchlaufen (mit Computerpferderennen ist alles 
möglich!). 

Am Anfang des Spieles werden die Quoten für jedes Pferd bekanntgege- 
ben. 

Nun können Sie Ihre Wetten plazieren. 

Solange Sie Geld haben, können Sie immer wieder wetten — diese Pferde 
werden nie müde. 

Nach dem RUN-Befehl sehen Sie: 


SETZEN SIE JETZT DIE QUOTEN: 
PFERD 1:10 ZU 1 
PFERD2: 4ZU 1 
PFERD 3: 20 ZU 1 
(Die Quoten sind für jedes Rennen anders). 
SIEHABEN NOCH... DM 
IHR EINSATZ AUF PFERD 1 IST... 
Wenn Sie kein Geld mehr haben, sagt Ihnen Ihr Computer frech: 
SOVIEL KOENNEN SIE NICHT AUSGEBEN 
Und wenn Sie etwas besser dran sind: 
SIEHABEN NOCH... DM 
Gleich nachdem Sie alle Ihre Wetten eingegeben haben, erscheint auf dem 
Bildschirm die Rennbahn mit den Pferden am Start. 
Die Quoten und die Wetten werden im unteren Teil des Bildschirmes 
angezeigt, und dann sehen Sie: 
START??? 
Drücken Sie RETURN, und es geht los! 
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kenn pn pn nn AR RE N LESE SESESPS SEES Sonn 
DR 
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EM ###:KEHNTUCHT DERErHER 

£="sInlalaintalalaisteisinistninteteintetatetete] 

OSB ig4acg 

REM #&HAUFTFREOGRAMMER 

PRINT 3 

Go=slE oO 

GOSsUE 1206 

DR da ESS RER A BE SU EB EL RE a u Be sc 

FOR M=1 TO 53 

GoslB dan 

HE#T © 

IF FIHISH=Ä THEH GOTO Zr 

FOR I=-i TO Seaa:HEHMT I 

SCREDIT=CEENIT+HTEMINHNERS#FWUKIHHER 

IF CREEDIT>3S THEN GOTO 238 

FRIHT "EIE SIND EUIHIERT. ICH HÜÖFFE SIE HABEN ETMAS DAZUGELERHNT" 
EHT 

FEN ###8EIHEN SCHRITT EEWEGENFRH 

FfF= 1 F „ 

IF DiG>=1 THEN RETUFH 

FRIHT LEFTFCDE. TRIPS TABCHERI DS" " 
IF S£.05=1l THEN Schbei:GOTl 6 
MR TEn BE RI 

I HAUFGSERRIDG DM 

IF Sco’=2 THEH Tia)=Tin>H+l! dei: GOTO Sa 
IF CHlZACEDDAHDIHEDSIHS> THEN SEE 

IF HLIRSSKMAR THEHN GOTO Sa 
ee 

Da BEI SEGEN 

FRIMT LEFTEEDE. TEAMS RCON 

IF KEoZEOUNDS THEH GOTO aa 

IF WINNER=E THEH MINNER=E 

nD{on=1 

FINISH=FINISH+1 

GOTO Ad 

IF kKESDCH2 THEN PF=e"D":!ScQhhe1:'GOTD SO 
SeDh=2: Te=Tin)-1:!P="PR" 

FRINT LEFTELDE. TER>3: TABCHEAD Gm" 
RETURH 

REM &*#FFERDE IHITIALISTERENE#& 

FE= " r ij 

WMHINNER=A:FIMISH=R 

FÜR K=1 TO 3 

Huren 

HE) 

FEko=£IMTERHIDE ESEL 
WERD=FCKENSEI HH 

TEKI=SHcK- 1143 

Dik;=&ı 

HE#T K 

REM ###WETTEH FLAZIERENEHH 
FT=Ü 

FOR I=i TO 3 

P£I3=iWi ID-WH2FTIW 

FT=FT+FXIn 

NEXT I 

FÜR K=1 TOD 3 
P£KM=INTEPTFFCHDN 

HE#T K 
PRINT "I"; 

FRIHT  ":mpheslenheahe abe ade pe apeade ae ahead e le abet "" 
PRINT " SETFEH SIE JETET" 
FRIHT OO  eapealendebe he age bee ae ae bey ale eee" 
FRIHT 

FRINT "DIE BLOTEH: " 

FRIHT 

FÜR i=1 TO 3 

PRINT "PFERD" LIE "PCI," ZU I" 


n-— 


Zi 
I) 


I Win 
i 
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HE=T I 
FRIHT 


— 
gt 


i 

ie 

110M FRIHT "SIE HABEN HOCH"SCREDITES "IM" 
1iica FOR I=si TO: 

1128 FRINT "IHR EINSATZ AUF PFERD"; TIS"IST:" 
iizaa IMPIUT IEI> 
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REST=CHEDIT-IEI: 

IF REST£E THEM FRIHT "ZOWIEL KOENNEN STE HICHT AUSGEBEH"GOTO 1128 
CREDIT=CREDIT-TEIS:FREIMT "SRlkeielaimeinmS TE HABEH MÖCH"SCREDITS"M ID" 
NEHT I 

RETURH 

rEM #%%# FELD SCHAFFEN 

PRINT "SF 

FRIHTO SSTimisiiinietniaieinteiniingn" 


ee ae al Ka a9 
Pmkrel 


PRINT "PFERD: 1 2 a" 
Pas FT KIT en REREUROENER |, 

PRINT "GUTEN: "SPCASSTABKLEDGPLEHSTABELENSPCHN 
PRIMT "METTEN:":IELSSTABKLEHSICEISTARCLEHS ICE 
ai SRTMT LEFTEEDE, TECHN: "- a en 
g FOR K=1 TO 3 
L2GE PRINT LEFTEIDE, 
i3i0 FRINT LEFTECDE, 
i320 FRIMT LEFTEIDE, 
1230 PRINT LEFTEIDE, 
i2dg MENT K 


IRTEENN] 
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444-4 


1358 IMPUT "STARTPIFFIAE 


i37E RETURN 
ijg4ag REM ik TMITIALISIEREH 
i31e DIM ROMANE REIT EIS PL: DEI, 522 


1428 YN=2:DV=1:!YWUPG=2 


14532 RQUNDS=SIE: AMA=s=2l 
1440 CREDIT=100 


4ie Heli HlekH-3:H2=ekH-1.H=sH+l 


IE RETURH 


VHS?” 
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Regenbogenquadrat 


Ein zweidimensionaler Würfel? Natürlich unmöglich, aber dieses Spiel, das 
gespielt wird auf dem Computerbildschirm, ähnelt in vielen Aspekten Rubiks 
Zauberwürfel. 

Sie werden 25 farbige zufällig verteilte Felder auf einem 5 mal 5 Brett 
sehen. Die Reihen der Quadrate auf dem Brett sind so numeriert: 


— 


n::7 8 9-9 
Das heißt, die waagrechten Reihen sind von 1 bis 5 durchnumeriert und die 
senkrechten Spalten 6, 7,8,9 und ®. 
Wenn Sie die Nummer einer Reihe eingeben, werden die Felder in der- 
jenigen Reihe um eine Position bewegt. In einer waagrechten Reihe wandern 


die Felder nach rechts, in einer vertikalen nach unten. Ein Feld, das am Ende 
einer Reihe verschwindet, taucht am anderen Ende wieder auf, etwa so 


die 2 Be Me 


Rn 


in einer waagrechten Reihe, oder so 


- 
$ 
C 
{ 


in einer vertikalen. 
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Der Sinn davon? Sie müssen die Felder zu fünf waagrechten Streifen von 
je einer Farbe ordnen. Klingt einfach... . aber ist es das auch? 


19 REM ##REGEHBOGENNLUADRATFE* 
20 PRINT "M':POKE 36879,59 
30 DIM AXıS,5» 

40 FOR I=a TO 4 

Sa READ Air 

ga FOR = TO 4 

za AkCL, JI=Ak 

HEXT J,1 

DATA 28,5,31,158,390 

REM ROT, WEISS. BLAU, GELB. GRUEN 
50T0 519 
REM##EILDSCHIRMKH# 

PRINT "ma E78" 
FOR I=5 TO 1 STEP -1 
PRINT " I"SSPELISIS" I" 
s=RIGHTEESTRECTY,1D 
PRINT A&:SPCeiS> At 
PRINT "";SPCC1SI;" I" 
NEXT 

PRINT "5785" 
3m PRINT "8"; 

FOR Isa TO 4 

FOR J=1 T0 #2 

PRIHT:PRINT "al"; 

FOR K=0 TO 4 

PRINT CHRECANKL.KIDG" 9; 
NEXT K.T.l 

RETLRH 

REMK#FDREHEH* 

FOR 1=5 10 1 STEP -1 
FIRCA. DI=ARcA, 1-1) 

HEKT 
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AREA. ED=ARKEA. 52: RETUFH 
FOR 1=5 TO 1 STEP -1 
ARLI,A>=ARCI-1,AD 

NEAT 

ARE, AD=ARCS. AD :RETIUFH 
REM##HALFTFREIGEAMAEH 
GNSLUE Zi 

FÜR Wed TO 28 
F=INTCES#ENDCLSD 

AH 1+2#FRHDC1> GOSUB 410.450 
GNSLE 298 


ME#T W 

GET A$ 

IF A$="Q" THEH SYS 55234 
A=YALCAE: 


IF A$="0" THEN A=10 
IF A=tı THEN 570 


IF AX=5 THEN 650 
A=A-5 

GOSLUB 450:G0T0 6650 
A=3-A:50SUB 410 
GOSLE ZIE:GOTO STE 
GOSLUP Z22a:G0TO STE 


Qui Vive 


Auf Qui Vive sein, heißt wachsam sein und aufpassen. Dieses Spiel heißt Qui 
Vive, weil man, um es erfolgreich zu spielen, dauernd auf Gewinnstellungen 
achten muß. Die Regeln sind einfach, sehr im Gegensatz zum Programm, das sie 
enthält. 

In der Tat stellt es eine ziemliche Herausforderung für den Programmierer 
dar. 

Qui Vive wurde von Eugene de Wolf erfunden und wird auf einem qua- 
dratischen 5 mal 5 Brett gespielt. Jeder Spieler hat fünf Steine und muß 
versuchen, sie in eine von sieben symmetrischen Mustern anzuordnen. 

Diese sind: 


eine waagrechte Linie, z.B. 


eine senkrechte Linie, z.B. S 3 


o 
° 


eine Diagonale, z.B. . . 5 
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ein gerades Kreuz, z.B. 


ein schiefes Kreuz, z.B. 


ein liegendes V, z.B. 


ein umgedrehtes V, z.B. 
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Am Anfang des Spieles ist das Brett leer, Sie und der Computer sind abwech- 
selnd an der Reihe, um Steine zu plazieren. Die Felder auf dem Brett sind so 
beschriftet: 


ı 2 Be -12 
a zz. 12.28 


21 22 23 24 25 


® ® © ® © 


Um einen Stein auf irgendein bestimmtes Feld zu legen, brauchen Sie nur die 
entsprechenden Koordinaten einzugeben: 

Zum Beispiel, für Feld 21 geben Sie A1 ein, für Feld 12, B3, etc. Ihre 
Steine werden durch P angezeigt, die des Computers durch C. Wenn alle zehn 
Steine auf dem Spielfeld plaziert sind, und keiner gewonnen hat, geht das Spiel 
weiter, indem Sie und der Computer abwechselnd ziehen, um eine Gewinnstel- 
lung zu erreichen. Um einen Ihrer Steine zu ziehen, geben Sie erst die Koordi- 
naten seiner jetzigen Position ein, und dann die der Position, wo Sie ihn 
hinstellen wollen. 

Sie müssen auf Möglichkeiten achten, selbst eine Gewinnstellung zu 
schaffen, aber gleichzeitig sicherstellen, daß Sie jeglichen Gewinnzug des 
Computers verhindern. 

Dieses Programm ist eine der interessantesten in diesem Buch. Es enthält 
eine Liste, nicht nur von den 42 möglichen Gewinnstellungen, sondern auch 
von den über 1®® besonders starken Stellungen, in denen ein Spieler die 
Möglichkeit hat, eine von zwei Gewinnstellungen zu schaffen. Während des 
Spiels kontrolliert der Computer die Spielsituation und entscheidet, welches der 
bestmögliche Zug ist. 

Wir empfehlen Ihnen, dieses Spiel auf einem normalen Schachbrett ge- 
gen einen Ihrer Freunde zu spielen, bevor Sie mit dem Computer anfangen. Sie 
werden schnell sehen, was für ein herrliches Spiel es ist. 


®@® © 
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SPD 52 92 DBIS ADED 


TE a a a a A Pd 
u En 1 I re Er ZI En N Zi En Br Er En ed SEN EZ 


En En Ener 


ah 
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SI 
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rn 
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Br 
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Re 
DI 
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VO DODDDIDYNYATNARTIHTATHNAIENIN Ian 
SPD DBITN HABEN MD 


needed 


FEMFRHELT YVIVERES 

nIMmM SFoAl.49,S0C412 

IM TE107, 13, DRS.) 
nım Ece4.1n. Bezan,. Coca) 
SOTO Face 


REM#K#PUHKTE VOH DF ERRECHNENS# 
Gy=R:Pl=E:P2=E: lei: le 
DI=BCDFCHF» O2: DE=SRBEDFCHF, 19) 

IF nmi=1 ODE N2=1 THEN Pi=1 

IF ni=1a OR D2=16 THEN Ci=1f 
LI=RBENFCHF, 2322: Da=BeDFCHF,3>> 

IF Di=1 OR D2=1 THEH F2=1 

IF ni=1a DR Te=10 THEN Ca=if 
GU=BCDFCHFSADDHBCDFCHF,SYO+BEDFENF. E22 
FP=iV+F1+P2+C1HC2 

IF Gv=3a AND <CJ=E OR C2=a> THEN P=P-10 
IF GuW=3 ANDCPI=A OR P2=0) THEN P=P-1 
RETLFN 

REMK&ETNZELFTGLURENESFD TMITIALISIERENK# 
FÜR I=0 TO d1:REAN st 

FOR I=1 T05 

SFCT. I-12=ASGCCMIDSCHE, T,1533-65 

HEMT IT. T:RETLUFH 

REM OEL 

DATA LIMMS'Y.PLHNT.EGEIO 

nATA AGMIE, FLEHT. KAMSO 

DATA AGMEL, EHNFW,CTOSL 

nATA EIMSY.DHLRH. EGEG 

REM SCHIEFES KRELRZ 

DATA ACGEM, EDHLN, CEIMN 

DATA FLHPR.GIMAS.HITNRT 

nAaTtrm EMALIM. NRW. MOSE 

REM PLLIS (+? 


A DATA BFGHL.GGHIM.DHITH 


nATA GELME. HIMMR. TMHIS 

naATA FEAR, MORSM.HRSTH 

REM TTAGOHALEH« 

DATA AGMEY. ETMEOL 

REM SPALTENET? 

nATA AFEPI. BGM, CHMRU 

nATA DIMS#.EJIOT'Y 

REM REIHEN(C-) 

nATA PERST.LMMT 

REM 

REM ##DOPPELFIGUREN INIT.## 

FOR IT=a TO 1A? STEP 12:READ %$ 
FNR J=a TO 11:FOR KA TO 1 
L=2#.T+E+1:DEITHT.KI=SASCCMIDFCHE,L, 1253-49 
NEXT K.J,1 

RETUFMN 

nATA "171:1ALCIEIMIMIFZFZRIRZT" 
nATA "39323-320474 erden" 
DATA "ArSBESESTDITEASTERBEEMF=SFR" 
DATA "?CFIFO?FPS>SRENETAFIEK : ?" 
DATA "R:E:K:MEPSBSTIG ILS" 
DATA "=G=1=N>F>H>T17GTK?PRFETEL" 
DATA "AGATAKAMANAPEHRTENEICMER" 
DATA "DIDLDNEKEMEOFRFUGSGUHTHU 
DATA "TRITAISISKTEHLRELFMSMUNTHT" 
REM 

REM ##TOFFELFTGLUREHN ERRECHNENK# 
TO=4:TN=8 

FOR Isa TOD 4:CCSFCNEDF,A2, T>>=1:NEKT 
FOR Ts TO 4:5F=5SPFCeDenP,1>.0 
IF CiSFi=1 THEN Sec 

DFCHF, THA=SF: TN=TH+1:GOTO Sre 
DFCHF, TECI=SF: TE=STOEHI :CCSFI=O 


Die Sue jmd Finde Sande Jude jumndie hama Same Zudem Summe jmd Suche Sumndie Smile Same Sud 


HE=MT TI 
FÜR T=A TO 4:SF=SFENENF,A3,.1)2 

IF DCSFh=1 THEN DFCHF.THNI=SF: TH=THHI:CCSFIeH 
HE=T T:PETLFH 

PEHS&ALSGABE DES SPTELFELTSHK 

PRIHT "mM AFRFTIEM" 

FIR I=a TN d:PRINT 5-1: :FOR Ja TO 4 
F=1#45+1J 

IF E£Fi=fAl THEH FRINT ","; 

IF BCF)=1 THEN PRINT "nm"; 

IF BiFı=1A THEN FRINT "a"; 

HET T:PRETIMT S-I:NEMT T 

PRINT "m ARENEM" 

FETLIEH 


Dad date db de de u ee I DD 


BOIEDDIDIDDDDD N 
DIMMAEDNSBRDMEID 


RD DHAMILNID 


D 





REM##BESTTZER SF BESTIMMEHEH 

NM=—-1 :W4UM=—1 

FÜR SF=0 TO 41 

F=RiSFCSF. Ay HReäFesr. 10 HR Seier, Do +RBr rc, ad +ReSFesr, do) 
IF F=A DR P=eif NR Feoi DR P=3M THEN SMCSFI=lm:GoTn 1240 
IF P<>dg THEN 1190 

SNSLB 1250 

SSR 1290 

KM=1:SFedl Ann 1240 

IF FS2a OR P<3 OR P=11 OR P=12 THEH SOCSFI=A:GOTN 1240 
SNESFI=1 

IF F=4 AHT DM=-1 THEH GOSLRB 1250 

IF F=14 THEN ANSUR 1200 

IF P=S THEH SF=di 

HEMT SF:PRETLIFH 

BEFBREOBILTGATORTSCHEHN ZUR KOM FESTLEGEHSH 

FOR I=9 TO 4 

IF ReSFeSF,Tuh=i THEN NMM=SFÜeSF,TN 


in Bid DD NY TEN ie ID 
ORDENS BIBI IDD 


RIED I DIDI ID TI a tn a nn zn mn a nn zu 


nm 
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Tame 
ya 
az 
14m 
1tele 
145 
dee 
are 
1m 
ae 
1a 
1232 
sa 
1m 
154 
135 
15-M 
art 
1meR 

LT 
1-2 
ie1d 
1 Eau 
1Bıe 


BAR 


1930 


1240 


13 ln ei} 


Une] 


URS 
LSFE 
1emE 
1a 


ee 


| ja} Ge be de dh 


9 5 a a Bio Wwpipoinininininını 
PEN I Bd ADD IN IT a Fr I 
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rn 
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Mmin:n 
I: 


zı1@ 


BR 
Pa 
1 
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21409 
ee) 
a 
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HEYTOT:PETLPH 

PEMEHFESTGEHAGELTEH STETH FESTLENEHAE 
ENR I=A TN 4 

IF BESFeSF.TIICHIA THEN 1350 
FÜR IT=a TN CC-1 

IF SFLSF, Teile]. THEN GET 1Sel 

HEUT .T 

KMEMT OT 

FFTIPH 

RPEMEKBESTTZER TF BESTTMMEHSeH 

ef MP=fA:MF=A 

FnR I=Ah TI 15 

nret,ele-1 

nr£1I, Pe 

HET OT 

FIR TF=A TN 107 

NI=SNENENFE, ar I=SOENDENF, 125 

IF mM<Oz NP Mena NR Mei THEN 109 

Hole eac 

Gaelle 1a 

IF Fed ME Feld THEH DFCHR, Fe: GOTO 1er 

IF ni=1 DR PÄ=NFcHr.@n THEN 16600 

nFCHF, Fh=10 

DFcHF, eher 

Ale 

Fir I=0 TH 15 

IF NFCT,SI5=eTFcHr.e) THEN 159F60 

IF DFCT,?ıh=0 DR DFLT, Fo=1A THEN HFE=T 

MEMTT 

ME=T NF 

FRETiiekl 

BEHKKESTESTERTSCHEH WERT ETHES PURES BESTTMMEHE 
TE Wm=1 TMEH 1a 

Mei: Hz=f 

FÜR HF=A TN 15 

IF DFCHF,Fi=G THEN 1949 

SOZLR 1a 

IF NFCHF,?ıh=1 THEH 18909 

IF F=MHf THEN H2=NZHN 

IF PM THEH ME=PihMpei 

TF E=4 THEH HE=15S 

HE=T HF 

IF FFP=-1 THEN 1960 

IF F=d THEN RETLIEH 

IF Mi<ZMP THEH RETUFH 

IF MC=MP FAHT HAHN THEM RETLFRM 

TF ME=MP AHN HI= HI OAHT EHTYeaSZ,5 THEH FRETUFRH 
MP=MÜ HMI =HZ 

PFP=F:FT=6T 

PETUPH 

REMKRZIG DES SPIELERS 

IF PC<S THEN 20508 

PRIHT "WELCHEN STEIN MOECHTEN ":FRIMT "SIE ZIEHEN": 
AOELE 2120: PT=Kk 

IF BEPTICHI THEN PRTINT"NICHT MOERLICH" :GOTO zaz0A 
PRTHT"WOHTH MNECHTEN SIE ":FRIMT "ZIEHEN": 

SI=SLIR 212: FP=i 

IF RCPPIZ>GA THEH FRTIMT "MICHT MOEGLTCH":GOTO 250 
TF PÜr=5 THEN BePTi=ß 

IF PC<S THEM Po=PC+l 

RirPPh=1 

SIR 1a 

RETIIRH 

RPEMSHRETHGARE 

THFIT ME:IF LEHCHENTHZ THEN 21964 

.£=| EFTEEHE&, 1: DE=SRIGHTECHE, 1D 

IF LEC"A" OR LE>tE" OR Dei" Om De>"S" THEN 2190 
M=Aalel£3-SEVALCTEN- AO 


2120 RETLEP 

zıag PRTIMT "FALSCHE ETHGABE. ":PRINT"VYERSUFCHEH SIE ES HOCHMAL:"SEGOTO 2148 
zzan REMEEELG DES COMPLTERSH## 

23a IF CCE<S THEN PT=ER:CCett+l:G0T0 2278 

PRIHT "ICH MEHME "EHRECESHFT-INTEPT #892 59-INTEPT22 

RCPTI=D 

FÜR Isa TN 4a 

IF EGECET.Oh=FT THEH PT=ET:CI=4 

NEXT CI 

FRINT "ICH SETZE IHM AUF "EHRELSS+PF=-INTCFPPFSIIHSNGS-INTERPFS> 
BEPFI=iIN:ERCFT, I=PP 

SOSE Lena 

RETLIFH 


J ni Bin 


a Er IR En Ei 
In BE In 5 ER N 5 5 Ei 
DEN Ban BER Ben En BEE Een Ein 
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anad REMERHRUPTPROGRAMME RE: 
za1a PRINT "BITTE MARTEH" 
az GOIELE Se 

aaa GOSLE Set 

Sei Pl=e 

PR=12:50T0 Sad 

FÜR I=a TO dEERCL. 1LI=eA:NEAT 
GOSE 1 1ae 

TE Das TMER EHIT 

Te WM=1 THEH 3130 
GOzLE 1. 
Merzeichljlein: Pre 
EF=AtEF=2 

IF oM£<>-1 THEH Brenm:Er=oM 
Fk MR=RF TM FF 

IF RECPIZHO THEM B2ac 
Zar 

aa TF DS THEN GOSLR Lean: GATO 3250 
az2a FOR 2I=d TN 4 

a323A IF CCECEI.1> THEN 3270 

aada Teil eET. an BERTIeR 

as GOSLE ee 

zei BUNTI=1E 

27a MEHXT CI 


ir, 
2) 


var 

DD 
1 

ıQı & 


"mi Bis DiDın 


! 
OD 


DEnEnEr, 
Sri 


BEN BEE BER Bun Ben 


—— 


= 


r- 
es 
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{ FR it {I Ä F3 ER Y) Y F3 tz 


a a a ne 


AO BErI=O 


=aogd MEHT EP 

aaa GOMEZ 

1A TE AM THEM EMTI 

a GozlR Zen 

aA PRIHT "BITTE WARTEH" 
a Samt Aal 


ai 
ai 


Bene: 


San dar: 
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NZ. 


Das Wesen des Gedächtnisses ist sicherlich eines der interessantesten Probleme 
der Psychologie. Sich an etwas erinnern wurde einmal definiert als "in jetzigen 
Reaktionen Zeichen früher erlernter Reaktionen zeigen’. Aber warum erinnern 
wir uns an manche Dinge und vergessen andere? 

Beispielsweise erkennen wir jemanden wieder, den wir seit Jahren nicht 
mehr gesehen haben, oder uns fällt eine Melodie ein, von der wir nur ein paar 
Noten gehört haben. Andrerseits finden wir es äußerst schwierig, zum Beispiel 
eine Telefonnummer zu behalten. Es gibt eigentlich zwei verschiedene Ge- 
dächtnistypen: Das Kurzzeitgedächtnis (KZG), und das Langzeitgedächtnis 
LL263), 

Wenn Sie mehr über dieses faszinierende Thema wissen wollen, empfeh- 
len wir Ihnen das Buch "Introduction to Psychology” von Hilgard und Atkin- 
son. 

Dieses Spiel testet Ihr Kurzzeitgedächtnis. Spielen Sie es mit Freunden 
und Familie, schauen Sie, wer sich am meisten merken kann. Sie werden 
folgendes "Menü’” auf dem Schirm sehen: 


MOECHTEN SIE SPIELEN MIT 

1. BUCHSTABEN? 

2. ZAHLEN? 

3. NUR® ODER 1? 

4. ODER MOECHTEN SIE AUFHOEREN? 


Jetzt wählen Sie, indem Sie 1, 2, 3 oder 4 eingeben. Nehmen wir einmal an, Sie 
hätten 1 eingegeben, um mit Buchstaben zu spielen. Ein Buchstabe wird jetzt 
auf dem Schirm erscheinen, aber nur für ganz kurze Zeit. Sie sollen diesen 
Buchstaben eingeben. Der Computer wird Ihnen dann zwei Buchstaben zei- 
gen, die Sie eingeben sollen, dann drei, und so weiter. Offensichtlich wird es mit 
zunehmender Anzahl der Buchstaben immer schwieriger, sich diese alle zu 
merken. 

Welches ist der längste Ausdruck, den Sie behalten können? Können Sie 
unseren Rekord von acht brechen? 


— 
a) 


REM KHKZEH* 

PRINT "TMOECHTEN SIE SPIELEN MIT" 

PRINT "Mi: BUCHSTABEN?" 

PRINT "M2: ZAHLEN?" 

PRINT "Ma:HUR a ODER 17" 

PRINT "BE:ODER MOECHTEN SIE AUIFHDIEREN?" 

GET A$ 

ON YALCAS> GOTO 1M@.110.120.628 

GOTO 7E 
A=26:B=89:G0T0 20% 

=10:B=43:6070 28 

= 2:B=46 

REM ##STRING BILDEN 

PRINT"WFERTIG??77" 


BEN EEE) 


i 358 
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Zt 
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ET 
AT 
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440 
458 
aaa 
San 
sıo 
S28 
S32 
Sa 
sad 
sin 
620 


GET K$:IF K$="" THEH 207 
C=1:TT=-300 
T=T1:TA=T 

Af= nn 

FOR D=1 TO C 
B£=CHR&CB+RNDCAI#A) 
FRINT B£; 

At=fl£+B$ 

FÜR E=1 TO TT:NEAT 
PRINT "NM"; 

NHE#T 

FRINT 

REM ##AHTWORT#%# 
INPUT "ANTWORT" SAHNE 
IF AHt=A# THEN Bad 


A FRIHT "FALSCH!" 


PRIHT "ZAHL DER YERSUCHE:";C 
PRINT "ES WAR: ":A$ 

FRINT "ZEIT: ":STRE$SCINTECTA-TIA BO /LERS" SEKUNDEN" 
FRIMT "MOCHMALG THF" 

GET FE 

IF A$="J" THEN za 

IF At<>"N" THEN 518 

GATn 10 

L=2+1:TA=Tl 

SaTn z2a 

END 


u — um 
=, NINE ISIN NN 
N Samen IN N 
I. NEIN NÜNDN N 
III N \ 


SS 


Say 
(G 
( 
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Eins zu Funf 


Dieses kleine Spielchen, das wir das erstemal auf einem Casio Rechner sahen, 
verlangt zur Lösung einiges an logischem Nachdenken. Es wird auf einem Brett 
mit neun Feldern gespielt, das so aufgeteilt ist: 


1 2 3 
4 > Ö 
7 8 9 


Ein Linienkreuz durch irgendein Feld wird insgesamt fünf Felder kreuzen. 
Die zum Beispiel durch Feld 4 gezogenen Linien würden auch die Felder 1, 5, 
6 und 7 berühren. 





Die Felder auf dem Brett sind mit Zufallszahlen zwischen ® und 5 belegt. 
Wenn Sie eines dieser Felder eingeben (und die auf dem Schirm gezeigte 
Numerierung benutzen), wird die Zahl auf dem betreffenden Feld und alle 
Zahlen auf der horizontalen und vertikalen Linie durch das betreffende Feld um 
1 erhöht (außer 5; 5 wird zu ®). Zum Beispiel, wenn wir hätten: 


2 2 4 
1 > 2 
1 e 4 


40 


und Sie gaben 4 ein, würde das Brett wechseln zu: 


3 2 4A 
2 OÖ 3 
2 5 4 


Das Puzzle ist gelöst, wenn das Brett so aussieht: 


Ö Ö Ö 

Ö Ö Ö 

Ö Ö Ö 

1A REM ##HEINS ZU FUÜENFEEH 
2A M=B 

sa DIM ARC2,2N 

4a GOTO LEBE: REM HALPTFROGRAHMH 
10 REM ##EBILDSCHIRME# 

118 PRINT "7" 

122 PRINT" em" 

130 PRINT " I I I I - RUE" 
144 FRINT " tt" 

158 PRINT " I I II AS 
1eAl FRIMT " oh" 

128 PRINT " ı LI I ZZ E 
isa PRINT " et 

154 RETUFN 

ZB REM ##ERETT ALSGERBENS# 


21a FOR A=1i TO 11 

220 T=SP#ENGDCES +1 

232 GOSLUE Sam: REM ZUG ALSFUEHREN 
24a GOSUB Seea:REM ERETT AUSDRUCKEN 
252 NEMT 

ze2M RETUFH 

: REM K#ZLG ALSFUEHRENER 
Y=INTECI-1373> 

Hell 

FOR Zei TO 2 

Areas ZIeAneh,Zi+l 

AHCZ, ISARlZı rl 

NE=T 

Aue, TI=SARlH Ne. 

MF=] 


NENENErEnEr Er Er Er 
I En 2 Be Er iS 
ae DD DI ID 
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392 
dam 
41a 
don 
4380 
448 


nn 
a a 
D&D 


Dina m 


a a ae a a N RE IN IE ION IN IN IN I 
za 


ONSHMNENSW-MAHBBHHATAHANAHSN 


SÖBDDFIIHHONNLANR-HNONANNERND 
SIDE 


FOR F=a TO 2 

FÜR G=a TN 2 

IF AsCP.R>=6 THEH ARCP.aD=i 
HF=WF AND CARCP.M)=0) 
HMEAT:NEMT 

RETIJFEH 

REM ##BRETT ALSDRLUCKENKK 
PRINT "#" 

FÜR A=a TO 2 

FRINT "Bl"; 

FÜR F=A TO 2 

FREINT "M";RETIGHTEESTREEAKEF, MID, 1 
HEART P 

FRIHMT 

HEAT © 

RETLFN 

FEM WEEITNGABEHE 

GET A$:IF At="" THMEN Eid 
FÜR A=1 TO 9 

IF A£=MIDSC"GWERASDERC".A.1> THEN T=efA:A=$ 
HE#T 


M=M+1 

RETUFHN 

REM ##HAUFTFROGRAMMER 

GOSLE Iea:REM BILDSCHIRM 
GISLB ZEM:REM BRETT AUSGEBEN 
GOSLE EA: REM EINGABE 


GOSIB SOE:REM ZUG AUSFLEHREH 

GOSUEB SaOE:REM BRETT ALSDEUCKEH 

IF WF=9 THEN 1236 

PRINT "Mm" 

PRINT "SIE HABEN ES GESCHAFFT IHM"SM:" ZUEGEH” 


Escher 


So, wie das Werk des holländischen Grafikkünstlers M. C. Escher (1902-1972) 
sich auf Symmetrie und mathematische Formen stützt, spricht es besonders den 
Computerprogrammierer an. 

Jetzt können Sie mit Hilfe des Computers Ihre eigenen Muster erzeugen, 
aufgebaut mit denselben Regeln, wie jene, die von Escher selbst verwendet 
wurden. 

Betrachten Sie das folgende Muster: 





Es basiert auf einem Mosaik im Alhambra Palast in Spanien. Wenn Sie genau 
hinschauen, können Sie sehen, daß alle Elemente die gleiche Form haben, und 
daß sie so angeordnet sind, daß das Negativ’ der weißen Elemente das gleiche 
Muster um 9® Grad gedreht zeigt. 
Escher studierte solche Muster und erfand ein Spiel, das darauf aufbaut. 
Er entwarf ein gemustertes Element wie dieses 
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und so anordnete, daß sie ein fortlaufendes Muster formten. 


u 


ku 


er 
J\OLCO 
nen, 


Dieses Programm tut etwas sehr ähnliches. Nachdem Sie ein Grundelement 
eingegeben haben, rotiert und verschiebt der Computer es, um den Schirm mit 
Ihrem eigenen “Escher” zu füllen. 


Am Anfang des Spieles fragt der Computer Sie nach der Größe Ihres 
Grundelementes. Wenn Sie beispielsweise 4 eingeben, wird Ihr Grundelement 
4 mal 4 Kästchen enthalten. Nun füllen Sie Ihr Quadrat, Reihe für Reihe, mit den 
in den Zeilen 3009 bis 3200 des Programmausdrucks gezeigten Grafiksymbo- 
len. Wenn das Quadrat gefüllt ist, fragt der Computer nach der Richtung, in 
welcher Sie die Quadrate abgebildet haben möchten. Sie geben N, S, O oder W 
ein für Norden, Süden, Osten und Westen. Der Computer wird Sie nach allen 
benötigten Richtungen fragen. 

Mit diesem Programm sind Sie imstande, eine fast unendliche Anzahl 
eindrucksvoller Muster zu erzeugen. Geben Sie das Programm ein, und sehen 
Sie, was dabei herauskommt. 


12 REM ##ESCHER## 
2a MK=28 
30: PRINT "2" 
42 DIM STEHE. 3» 
‚„a Für Co=a TO Mk 
9 FÜR Ri=6 TO 3 
ra READ SYTCCC,R1> 
5a NEAT 
Sa HEART 
184 FRINT "GROESSE D. GRUHND-' 
195 IMPUT"ELEMENTES":S 
11a SNM=INTCZ1/5>+1 
12a DIM DSCSN.SH2. BSC9, 52. RICH. 57, SCCS#SN. S#SN> 
134 FRIMT "TI"; 
144 FOR R=i TN 5-1 
1,52 PRINT "REIHE" SFR+1: TAB«Cr7?; 
ied A$="" 
ira INPUT A# 
1658 A$=LEFT$CAS+" ".5) 
198 FOR K=A TO S-1 
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za8ı 
218 
ZzzE 
z38ı 
24a 


BSER,KO=ASCCMIDSCA$.K+1,199 

NEAT E 

HEXT F 

FRIHT 

PRINT "RICHTUHG DER ELEMENTECH.S,0.WS" 


258 PRINT "JEDE REIHE"SN"RICHTUNGEN" 

266 FRIMNT 

27a FOR B=£E1 TO SN-1 

zs2 PRINT "REIHE"SE+1:TARE?D: 

298 IHPLUT A& 

sag AF=LEFTFEASH+" ",SND 
sla FOR A=a TO SH-1 

322 IN$=MIDEEAF,A+1.15 

33a DSCA, Ed=-Cc INE=" N" DHERC INES" OD" DEE INES" SS" DH IN FE" 
4a IF DSCA,B><A THEN DISCA.BI=f 

3520 NE#T A 

>52 NEAT E 

378 PRINT 

390 PRINT "[BILD BERECHNEH]" 


Sad 
42gı 


FÜR R=&6 TO S-1 
FOR K=8 TO 5-1 


412 FOR Ri=3 TO @ STEP -1 


420 FOR CCo=ME TN 6 EN | 

4320 IF ESCK.R>=STCcCh.Ri> THEN C2=CC:R2=eRi:CC=a:Ri=d 
442 HEAT 

452 NEHT 

dem BSCK.Rr=lz 

47’E RICK.FRo=R2 

452 HE#T 

+2 HEMT 

LeGa PRINT "LGRAFIE GEFUNDEN" 
1igia FÜR R=& TO 5-1 

indza FOR K=8 TO 5-1 

1838 FOR B=a TO SH-1 

ja4g FOR A=f TO SN-1 

ag OM DSCA,E>+1 GOTOD 1aea, 1ara,jasa, 19a 
1gEA K=E:r=R:GOTO 1100 

1474 %=5-R-1:Y=K:G0TO 1108 

jasa #=5-K-1:Y7=S-R-1:G60T0 11098 
a2 K=R:7=S-K-1 

1a Ri=<cDSCA.B>+RIcR,K>>AND 3 
1110 SCCHHAKS. V+EKSD=STCESCR, " ‚rR1} 
1120 NEHT 

1150 HEXT 

11420 NEHT 

1152 ME#T 

zaaa REM #ESCHER ZEICHNEHN# 

zala PRIHT "TI"; 

2a2a FOR Y=a TO 21 

za30 FÜR #=2 TO 21 

za4a IF SCH. T>P>255 THEN FRINT "29": :50T0 Za6e 
zaSea FRINT "EB"; 

zmeRM FRIHT CHRECSCCH.TDPAHD 25905 
za7E NEAT 

2088 NEAT 

20928 PRINT "2"; 

zlaa GOTO 2108 

saaa DATA 32. 32, 232, 3Z°'REM" " 
3ala DATA 165.183. 167, 184: REM"I " 
saza DATA 212.197.217,210:REM"| " 
saza DATA 199,198. 209, 198: REM" " 
Sad4a DATA 194.195. 221. 192:REM" I" 
Sase DATA 189.153, 170,175: REM" " 
Sasa DATA 181.184, 102, 185: REM" " 
sa7a DATA 161,.415,417,1682:REM"M" 
sase DATA 295. 206. 205. 265: REM"" 
S3asa DATA 293, 202.213, 201 :REM"+" 
S1ea DATA 1589,173,176. 174:REM"-" 
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3118 
s12z0 
33,28 
3148 
3158 
3168 
sıra 
3188 
3190 
FZRE 


DATA 
DATA 
DATA 
DATFI 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATFI 
DATFI 


207 .228,198.,204: 
177,171,178,179: 
169, 223,425,.479: 
129,188, 172.197: 
209 .,209.209,209: 
214.214, 214.214: 
215.215,215, 219: 
219,219,219.219: 
le5. 422.100. 422! 


191,447, 191,447: 


REM"T" 
REM"-+" 
REM" 
PEM"*" 
FEM „n m " 
REM 
REM" e" 
REM" +" 
REM" RS" 
FEN " "u. 


Genie am \Werk 


Spielen Sie dieses kleine Spielchen, um herauszufinden, wie gut Sie mathema- 
tisch denken können. Oder lassen Sie gleich die ganze Familie mitspielen und 
finden Sie heraus, wer das Genie ist! 


Der Computer gibt sieben Zahlen und eine größere “Zielzahl” an. Sie 
wählen zwei dieser Zahlen und eine von den vier Grundrechenarten: 


Addition + 
Subtraktion = 
Multiplikation * 
Division / 


Der Computer wird dann diese Rechnung ausführen. Beispielsweise, wenn Sie 
7 +18 eingegeben haben, berechnet der Computer 7 + 18 = 25 und fragt dann: 


LASSEN SIE ES SO? 


Antworten Sie mit N, dann werden die Zahlen 7 und 18 in der ursprünglichen 
Liste ersetzt durch 25. 

Sie können dann eine weitere Rechnung angeben. Ihr Ziel ist, mit einer 
Zahl aufzuhören, die sehr nahe an die Zielzahl herankommt. 

Geben Sie J ein, wenn Sie so nahe wie nur möglich herangekommen 
sind. Eine zusätzliche Erschwernis ist es, daß Sie dies alles innerhalb einer 
bestimmten Zeit tun sollen. 


if REM&&#GEHNTE AM WERKE 

29 T=i!k=E:m=f 

za nIMmM De? 

4a SAT LEE 

sa INPUT "RECHHLUNG"SFE 

ea FOR H=1 TO LEHCFED 

Fra E=ASCeMTDEEFS$.HD 

am IF E=d2 NE E=43 OR E=d45 OR E=d7 THEH 110 
aa MEWT 

1ad GOTO 58 

11a A=WALCMIDECFEI.H-1ND 

1a BeYALCMTDECFE.HHLHD 

120 TE=MIDECFE.H.1D 

da IF YALLFEICHINTCNALCEFEID THEH 8 

152 GOTD 210 

1E2 PRINT "MM": 

ira FOR I=1 TO 7 

1.22 CG=IHTCIOKEHDES HD 

aa IF ITNTCAFFHNCANI=F THEH C=INTCAKEHNERT +12 
zam NEILben 

21 HEAT 

za FEINTELORRHTCOTHL SKIN 

za@ PRIMT "TWERSUCHEN SIE DIESE ZAHL. ZU ERREICHEN": F 
24m PRINT 

25m PRIHT "SIE HABEH NIESE ZAHLENERHALTEH" 
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run; 
SYDDDD 


DE SEEN EHEN EN EHEN EDER EU Er ED ED ZN 


ae on Bun BER BEE N Bet rn a ı ET | 
UIANISDSIEHDSDı 


FIR I=1 TND 7 

PRINT STR£ECDETDN: 
HEMT 

PRIMT:PRINT 

GaTn 50 

FOR I=1 TOD 7? 

IF DEI?=A THEH 350 
HEKT I 

SOTn dan 

n£ITn=8 

FOR I=1 TN ? 

IF DCI>=B THEN dag 
NE#T I 

nTn der 

ANSıB EA 

PRINT F#:"=":NCI 


2Z$="":1INPLT Z# 
IF Z£="" THEN 23 


R 
PRINT "LASSEN SIE ES ! 
ei 





ON TI OO IN 
DD ADBIHTDAHADIHEN 


ESTER LER y Ben un ne BE Di 0 8 EB) DE Dr 0 5 Ba Se St SA PN er 


IF LEFT$SCZE.1I="T" THEN 490 

GNTO 239 

PRINT "DIESE ZAHLEN HABEN SIENICHT ERHALTEN. STE BEKOMMEH KEIHE FLHNKTE" 
"=0:R=FR+1 

SAT SER 

FRINT "MSIE HABEN: "SNETSS"AUF"SF 
Kea-hESCF-DEIND 

IF #<@ THEN K=f 

IF #=5 THEN PRINT "GUT GEMACHT!" 

T=T+H 

R=r+1 

PRINT "SIE BEKOMMEN JETZT":%5" PUNKTE" 
FRINT "MSIE HABEH JETZT"STS "PUNKTE" SPRINT " IM"SRS "RUNDEN": PRIHT 
TNPLIT "NOCHMAL": Z# 

IF LEFTECZE.13="T" THEN 168 

IF LEFTECZ#.15="N" THEN END 

HOoTN 572 

IF T£="+" THEN DCTI=A+B:RETUFRN 

IF T#="-" THEN NCTI=A-R:RETLIRN 

IF T£="#*" THEH DEII=A#B 

IF T£="." THEN DCITD=A-R 

RETLFRH 
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Haifischjagd 


Seit fünf Tagen treiben Sie nun schon in Ihrem Boot umher und durchsuchen 
die Weltmeere. Plötzlich sehen Sie ein leichies Plätschern auf der spiegelglatten 
Meeresoberfläche — da ist er, Ihr Todfeind, der Schrecken des Meeres — der 
Haifisch. 

Zu Beginn des Spieles erfahren Sie, wie Sie Ihr Boot bewegen können. Ihr 
Echolot wird Ihnen jeweils sagen, wie dicht Sie am Hai sind — je näher Sie 
rankommen, desto höher wird der Ton sein, den Sie hören. Wenn Sie sich zu 
weit vom Tier entfernt haben, wird angezeigt: 


SCHADE, SIE GINGEN ZU WEIT WEG. 


Wenn Sie glauben, nahe genug zu sein, können Sie einen Schuß auf den 
Haifisch abgeben: Drücken Sie auf die Leertaste. Falls Sie getroffen haben, 
erscheint die Meldung: 


DAS WAR'S! GUT GEMACHT! 


Unglücklicherweise haben Sie nur 20® Energieeinheiten zu Ihrer Verfügung. 
Sowohl das Bewegen des Bootes als auch die Abgabe eines Schusses kosten 
Energie. Wenn Sie alle Energie verbraucht haben, zeigt der Computer: 


SIE HABEN KEINE ENERGIE MEHR. 


Zum Schluß erhalten Sie Informationen über Ihre Fähigkeiten als Haifischjäger. 


FEM##HAT.TAGTIEK 
nDIM MEL29 ,VEC2), TUC3, BI, CDEC2) 
DI" SONDERE" 
=1=35975:POKE 51+3,15 
Bt="g m" 
Hi=A: TR=A:MR=f 
FOR RE=A TO 2 
READ HECREN.TECRE) 
HE#T 
DATA L:F."","",PR,B 
PEM TLIHE 
FOR Tui=1 TD 3 
FOR Hi=1 TI 8 
FERT TUETU,HON 
HE=T HO.TU 
DATA 223: 225,228, 
DATA 195. 201.207,2 
DATA 125:.191,.183, 2.147.135 
ZO&cCa)="ScHAlDE: 5 u MEIT MER - 
IECLDe"DAS MAR’S! ALT GEMACHT I" 


ee nn a a me ae IN I IH IN BR fi 


SOON PRWR-EE MER TUBM 
33) 


SHAB DD 


ja Aoscz2)="SIE HABEN KEINE EHERGIE MEHR N 
22a GOTD SEaE 

Sag REMHHEEEP 

al@ PÜKE S1.TM 

322 FOR T=1 TOD TM 

3329 FOR DL=1 TO I2:NEMT DL 

248 HEAT T 

222 RETURH 
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Bde de den un pa a a a 
ZIG EDEN M 
SM IN B AeıD 
Bea Ben Bon BE Eur Ban Bea ua en 


REMR#IMITIALISIEREN 
NG=HG-+1 
SA=1IMTCFO#RNDCAHI-35 
SY=INTEFER&RNDCANI-35 
DI=ABSCSKIHABSCHT) 
MD=DT:SD=DI 
EN=ZA@:SH=A:HI=A:NS=0 
ET ERBE T, 

RETLIEH 








= —_ N, : 87 A; 





eh 


be y DIT w 





gr w— a = ih & au 
we —g All N „0 cd 
—— rn DI, ca B Di 2 
um er nz 
u N nn; ae. Ha 2 — 
jan er a 
112m REM##EINGABE DER GESCHUIHDIGKEITR® 
1110 GET K# 
1120 Yard cKkb=" WM" )-CKre" MH) 
1230 YraedalcK$=e" TV’ )-CKE="M") 
11,4 SH=ecKt=" "N 
1152 RETLUFH 
132 REM##ENTFERHUNG ETC. BERECHNEN 
1310 Sr=Sk-WR 
1320 Seas 
13220 EN=EN HORDE 1 
134a IF EN<=E THEN EN=A:GOTO 14668 
1359 REM HAI BEWEGT SICH WEG 
L3E20 Sy=Sk+SßcHlDH 
1378 Str=SYrH+ScHlst) 
13220 DI=SAESCHHIH+ARSCHT) 
i=2S@m IF DI<MD THEM MD=TI 
‚dag IF DI>1@G THEHN 14652 
i4ja IF HOT SH THEN 1d4sa 
1420 NS=NSH1 
1432 EN=INTCEN-,.S#DI)> 
144m IF ENl=E. THEH EN=A:GOTN 1460 
1459 HI=IMTEDI&RNDCEIC=1 
1460 RETLFH 
15020 REM##ALSGABE 
ı51a GOSLUE Zeam: REM BLANK 
1522 FRIMT a 
1524 PRINT LEFTE(CDE,S+SGHEWTPIDS TAREL ZIG PEESGHENM IH 
1540 IF SH THEN TM=2:TN=255:G0SUB 3aA:GOTO 1568 
1570 TM=1:TH=24a-DT:GOSLR 398 
1564 PRINT "#"S TABEFSSEHS"M N"; 
157M RETUFHN 
1522 REMKHSCHIRM 
162 PRINT "TEHERGIE: "EN"ERGS" 
1@42 FRINT LEFTECDE,15>5 "BEWEGEN: CURSOR STELIERTASTEH WERMEHNTDEH" 
1850 PRINT "SCHIESSEN: SPACE TASTEDRUECKEN" 
Ies0 GOSUB Za0e: REM BILAHE 
1era PRINT LEFTECDE, 53; "RICHTUNG: " 
1582 IMPLT "SRETLURHD> DRUECKEH UM  AMZUFRANGEH"GSAHNE 
ı714 RETLUFHN 
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1SaM REMKKENDE DES SPIELS 

1810 PRINT "aM" ;COsCCA-1) 

122 FOR No=1 TO S 

1220 TH=TUCCANOI:TMEIASGOSUB BOB 

124 NEMT 

1945 FOKE $1.9 

18594 PRINT "MSIE FINGEN AH BEI"SSDSTABC2IIG"M" 

126m PRINT "ZAHL DER SCHUESSE "insse " 

1270 PRINT "SIE NAEHERTEN SICH EIS AUF MD TARA "MM" 
ısea IF HI THEN FRINT "SIE TRAFEN IN: "SDIESTABE2II:"M ENTFERHUNG" 
1eam IF HI THEN RESSEHEHMFAHENFLACOTO 1A 

1995 RE=S0-N12 

19a RE=INTEREN 

isim IF RE>1AG THEN RE=1ag 

1915 IF RE<@ THEN RE=a 

1920 TR=TR+RE 

1220 IF RE>MR THEN MR=RE 

1344 PRINT "WERGEENISCH-100>" 


1945 FRINT "————t' 

15a PRINT "ZAHL DER SPIELE: ":NG 

1955 PRINT "DIESES SPIEL:  ";RE 

19EA PRIHMT "NMURCHSCHHITT ":IMTETRFHGN 
137E FRIHT "MASTMLM: ":ME 


19229 RETLUFMN 








N 
Sr — 
1 RER 
FON x ST 
Dal AN ur 
NN 
N N\ 
N 
% N AN = — »: 
WR NZ nn, Mt 
—_ NE 3 a: Een ER j ae ei j 
N 1.3 % B| u: Tr Be a (Le x 
e4 S IS m => )} G 
Z A ge RT 
N .. v HK, u Y N SH De )+/ 
Er Bi. RR Sm > 7) RES UEN r VRR 
Se: ER ZEN : 2 
TS ( RR BR K a 
- ne RT M EN D Fa 
_ ET hi 
ER < 


HEM+HIEERSTELLEM 
PRINT LEFTFCDE. 733 TABE1I>S" " 
PRINT TABE11D:" " 
PRINT TABC11>:" r 
RETLFH 
REM&S#HRALIFTFRIGRAMPIEH 
Saale ana mEM THTTTALISTEREH 
GOSLB 1SDM: REM SCHIRM 
GOSLUE 1109:REM EINGABE 
GOSLUB 1309: REM BERECHNEN 
Sale 1SAA:REM AUSGABE 
„Az i AT EDTELEEND 
IF ee a THEN 3030 
GnSIB 1SG0:REM ENDE 
PRINT 
FOR I=1 TO 10:GET KE:NEXT 
INPUT "WEIM WETTERES SPIEL" SANS 
IF LEFTECAHE)1D="T" THEN SEE 
220 END 


PReR BEER Ba AN Ba kon BE En BE 19 BEER BEL BERN EL BET SEEN | 
© 36 


m a Br 


al: 
[5] 
Hz 
7 


BURERERERERERENEHENEREHEREHENESEN 
= IHDDRNMNRN MED RIND 
SYNÄFAHBAHHHHOHNIHHHD 


re 


DR {53 


- 
Be 
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Shakespeare Shuffle 


Shakespeare, einer der größten Schriftsteller der Welt, und Schach, König der 
Spiele, sind in diesem ungewöhnlichen Puzzle vereint. 
Auf einem Schachbrett sind Buchstaben angeordnet, und zwar so: 


GIER 
Ssı_ 
IE 
Wil 
AIR 





Eine Schachfigur, der Springer, zieht dann über das Brett, genau wie in einer 

normalen Schachpartie. Beim Springen von einem Feld zu einem anderen 

werden die Buchstaben oder Zeichen auf diesen beiden Feldern vertauscht. 
Auf diese Weise wird der Text auf dem Brett durcheinandergemischt. 
Der Computer wird Sie fragen 


NIVEAU? 


Und Sie geben die Zahl der Züge ein, die der Springer machen soll. Ganz klar, 
je höher diese Zahl, desto mehr wird das Brett durcheinandergeschüttelt. 

Das Brett wird gezeigt, nachdem der Springer seine Züge gemacht hat. 
Ihre Aufgabe ist, den Text wiederherzustellen, indem Sie den Springer auf dem 
Brett bewegen. 

Geben Sie eine Zahl zwischen 1 und 8 ein, um den Springer zu ziehen, so 
wie es hier gezeigt ist. 
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REM ##SHAKESPEARE SHIFFLE## 

DI$ =" SAHTnInTaTntatetstatete]"" 

DIM H4(8>.HYC8),B$(8,99, T$C9) 

FOR K=1 TO S 

REATD TFCK> 

NEAT 

DATA "SEIN ODE"."R NICHT "„"SEIN, DA" 
DATA "S IST DI","E FRAGE." 

DATA "WILLIAM ","SHAKESPE". "ARE 1603" 


FOR #=1 TO S 

FIR Y=1 T0 8 
BEcH,YI=MIDECETFEHD,M 12 
ME#T:NE#T 

FOR K=1 TOD 3 

RERD HACED.HTCK> 

HEHT K 


DATA -1:-2,1:-2,2,-1,2,1,1,2,-1,2,7241. 


C1$="T":C2$=" gr" 
20=1:70=1:%N=1:YN=1 

GoTo 1m 

PEMEK#BLCHSTABE PRINTENK* 


PRINT LEFT$CDS, Y+13; TABCEERDSBECH.WD 


RETLFN 


Ih 





>20 HM=IHTCRHDCOIKESHLS:GOSUB ! 


wo pe in CO In IN Bd A 
ar N BEE BET BE Er RN N RN EN Wi er er er N 


u a a a ei En Er Ed ER Er En a ER Ei | 


nn 
x=] 


REMIHSCHLUFFLEE* 

INPUT"THIYERL" SLV 

FOR Di=1 TO LY 
sag 

IF #0=4N AHD YO=YN THEN 430 

AO=KHN: PO='N 

NEXT 

RETLIEHN 

REM#KZUG DES SPRINGERSKK 

HS=SHMCHMI: PS=HYCHM) 

IF HO+KSCL OR KOHKSDE OR WOHFSLL OR POHTS>B THEN RETUFRH 

HNSHO+HSPHSPOHS 

WE=BECHH, HD 

BECHN.YMI=BSCHO. WO) 

BE CHO, POI=L$ 

IF NOT DI THEN RETURN 

Kekl:W=r0:GOSLUB DOM 

K=KN: Wer: GOSUB 3AR 

KO=XH: PO='H 

RETURN 

REM##BLLDSCHIRM* 

PRINT"M" 

FOR %=1 T0 8 

FOR Y=1 10 8 


A GNSLB za 
NEMT 
ME#T 
PRIMT DE; TABCS>: "1 2m" 
FRIMT TABCS2S "8 zu" 
PRINT TABC2H; "HM" 
FRINT TABCE>2;"7 4m" 


A PRINT TABCB2: "ea 5" 
A RETURN 


m 


nm E TEE atErıE 


IS GDENAAMPIM 
END - BED MT 


REM##ZUG EINGEBEH## 

FÜR DE=1 TO Z99:NEXT DE 

PRIHT LEFT&CDS$.,YO+13: TABCZRAONS CIE 
FÜR DE=1 TO Za@a:NEXT DE 

FRINMT LEFT$CD$. YO+125 TABCZ#HADI:CZE 
GET I$ 

IF I£>"" THEN RETUFRN 

SATO 212 

A REM##HALFTFRÖGRAMMER 

a anslE 4a: REM SHUFFLE 

a DI=-1 

a GOSIB FOa:REM BILDSCHIRM 

GOSLB SOG: REM ZUG EINGEBEN 
HM=WALCTEI: IF NM=E OR HM=? THEN 1Mdeı 
GOslE Saa:REM ZUG DES SPRINGERS 
SAT 1ag4e 


Explosion 


Die meisten Computerversionen von EXPLOSION erstellen ein Brett für zwei 
oder mehr Mitspieler. Mit diesem Programm spielen Sie gegen den Computer 
selbst. Sind Sie dieser Herausforderung gewachsen? 

Explosion wird auf einem Brett von 3 mal 3 oder 4 mal 4 Feldern gespielt. 
Der Computer wird Sie bitten, die Größe des gewünschten Brettes einzugeben. 

Jedes Feld auf dem Brett hat eine Kapazität, die genauso groß ist, wie die 
Zahl seiner Nachbarfelder. Dies bedeutet, daß Eckfelder eine Kapazität von 2 
haben 


Randfelder haben eine Kapazität von 3 


und zentrale Felder haben eine Kapazität von 4 





Sie und der Computer haben Spielsteine von unterschiedlicher Farbe, die Sie, 
wenn Sie an der Reihe sind, auf das Brett legen. Sie dürfen dann einen Stein auf 


06 


irgendein leeres Feld setzen, oder auf irgendein Feld, auf dem bereits ein oder 
mehrere Ihrer Steine liegen. Ein Feld wird explodieren’, wenn die Zahl der 
Steine, die es enthält, die Kapazität erreicht. Ein explodierendes Feld entleert 
sich, seine Steine verteilen sich auf die Nachbarfelder; ein Stein pro Feld. Diese 
Steine werden jegliche gegnerische Steine auf diesen Feldern umwandeln. Im 
Spielverlauf werden die Explosionen immer größer. Am Ende wird das ganze 
Brett in einer Farbe explodieren. Wenn es Ihre Farbe ist, haben Sie gewonnen! 





2a DIM RBC5.5>,5BEI.5>.5STC5.5) 

Ba BB HE SEE UELI UH REES 

4a GOTN FEge 

zaa REM##SE NACH RE LIEBERHEHMEN## 
212g FOR »=1 TO 51 

zza FOR Y=1 TO SI 

22m SBCH. TI=RBCH, VW? 

242m HE#T:NEAT 

=5g RETLFH 

SaE REM##RE HACH SE LEBERNEHMENK# 

1a FOR #=1 TO SI 

za FÜR Y=1 TO SI 

RReA,TI=SBlH, Wo 

HEHT:NEHT 

FETLFH 

FEM##INITIALITSTEREH#H 

FRIMT "GEBEN SIE DIE GROESSE" 
PRINT "DES BRETTES AN" 

INPLIT "C3 OR 43";5S]1 

IF SI{3 OR SI>4 THEN 410 

4a FOR “=1 TND SI 

4520 FOR Y=1 TO SI 

4aa STEH edle rlH=STIHlVeldrlh=Stn 
4rE NEAT:NEHT 

432m FRINT "MOECHTEN SIE AHFANGEN?" 
IHPLUT "CTFNS" SAME 
ECHMH=LCLEFTECANE. 1SCH" IT" 
REM&EILDALFBRIM 

PRINT "7" 
PRINT ”" 
PRINT "15 

FOR #=1 TO ST:PRIMT %5" "5 :NEAT:PRIHT 
FOR =1 TOD SI 

IF Y=1 THEN FRINT " Y "5:G0T0 688 

PRINT " "u 

FOR »=1 TD 5T:PRINT "#——": :NEXT:PRINT "4" 


AaAhkn kg de 
ee Er ee 
SANS ET 


1 
S 
Dam 


— 


Dr an an in EN ET er Er 


DYNMRWMTR-: 
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EHEN N Eu LEE Rn Zu En Bey a Een 3 BE u 5 ES) Ba Bach BT En Eh N N ey 


DOMEDDIB Digi yon ad en Bd id 


JnNenpem BEHOBEN D 


Ian In BER Bun BEN BEER Bern BET Bean Ben Bean Beer BEER Be acn Bean BER Bean BE u BE an EL ET ELTERN EN RN 


De de de de ode fe de pn dm dd de dd de nd nn a a nn ne IN a 
Die Gin m) nn BA min 


a a N a a nt 


Lı 
I 
Zu 


1420 
1420 
144 
1450 
den 
1472 
14=E 
jean 
1810 
1828 
le 
14 
1558 
1a 
1er 
1520 
1200 
Far 
1710 
1720 
ie=lals) 
ı1210 


FOR I=1 T0 3 
FRINE 7,3 
IF I=2 THEH FRINT STRECTIS:GOTO 738 
PBIML #7 03 
FOR #=1 TOD ST:FRINT "| "3:MEST:PRINT "1" 
HEAT I, 
FRIHT " a 
FOR »=1 TD SI:PRINT "4"; :NEXT:PRINT "+" 
RETURN 
FEMHZUG DES SPIELERSH# 
FRINT DE; 
LMFLUT "IHR ZUG CH, KRTRRRRN" 5 ti, 
IF MsZ1 OR MA>ST OR MY<1 OR MY>SI THEN Sid 
IF REEM#. MY THEH Sie 
SOSE Zee 
#=MA:y=M'r:DI=-1 
SASLE LERE:REM EAFLOSTOM 
IF ET THEN ZZaE: REM EHDE 
SOSE 200 
FETLFHN 
FEMKFFLSGABE EAPLOSTOHMSR 
SBeH.W3=SECH,WI+PL 


HE=9 
IF DI THEN Ki=k:yi=etiGosum 1400 
KP=EI 


FOR Y=1 TO SI 

FOR %=1 10 81 

IF RBSCSBCH,WONCSTCH, > THEN 1168 
YP=-1 

HE=NE+1 

SBCH.I=SELH, WI-STCH,VIHPL 

IF DI THEN Ki=k:Pi=er:FOoR I=1 TO 999:NEXT I:GOSUB 1490 
Ylekil=er-1:G0SUB 12308 
Yiss+t: ler GOSUR 1SAM 

lei Pler+lCOSUB 1208 
ieh: Pe GOSUE aaa 

NEXT KW 

ET=CHE>I.SHSIESI) 

IF #P AND NDT ET THEHN Ida 

RETLIRH 

REMKVERTEILUHNG AUF DIE HACHBARHRHK 
SECHLSPLISPLECABSCHBEHL.WLID+LD 

IF DI AND STEHL, FH THEH ANSUR 14aR 
RETUPH 

REMSHFELDALUSDRUCKHR 


A FOR I=1 TO S@ecHEHT I 


FRIMT LEFT$SCDE.4ET +12: TABCHRHLD: 
FRINT " mm mm TIER"; 
IF SBe#1,Y12=A THEM 1498 

IF FL=-1 THEN FEINT "3"; 

PRINT " mm; AESCSECHL.TLODS N N u 
FEIHT "="; 

RETLIRP 

REMKEKZUG DES COMPLTERSH# 

FEINT DE: "MEIH ZUG r 
FE=1 GE 

FÜR T4=1 TOD SI 

FOR Tr=1 TO SI 

IF RBCET%. TY>>@ THEN 1720 

SS Ze 

Reit eit Ti Le 

SOSE LEE: REM AUSGABE E#FLASTOH 
IF ET THEH Ma=sT#:MY=STW:GOTO Isa 
AOSLE Zage: REM EBEMERTLHMG 

IF EHZBE DR CEN=BE NT ENDCA>Z.4b THEN BE=EH:MESTRCMESTT 
HEAT:HEHT 

REMKTATSPECHLTCHER ZUG 

GOSIJE ZEIE 


D9 


FEN En BE We) 


un 
. 


RN ERS ER a Er Er Eu Zeh 


© 


DOGDMMI 


BR DER 2 BE 3 1 BEN BE De a BE NEE Ve DR Be un N TR EEE ER 


ER BERN Bey BEER EN BERN Bam BER BERN ER EE EN EERN Bin BEER ER BERN BER 


re: 


Du ee 
ER ur 


DESE; 


Ye) Rad PDT Pd Pd RI SO Fü nn 


f 
Ein ze) 
f 


I 

x 
iar de) 
iz 


2240 
SIE 
SDR 
aleiR) 
Sag 
Haze 
Saza 
Sa 
Sag 
AREA 


“erli: YakWıNTe-1 

FRIHT DE: TARCSS IM; "ty 

GOSLB aA: REM AUSGABE EHPLOSTIOH 
IF ET THEH ZZRR:REM EHNE 

SOSE 2a 

RETLIEN 

FErKEKBELIERTEHS#SH 

EH=Pi 

FOR “=1 TO 
FOR ei ro 
EHN=EN+SEÜH." 
TE. -SHTS, ILSTEH WI- THEHN z11m 

EH=EN-2 

IF SBeRHLTI=STEHHL. Yi-1 THEH EN=EH+1A 

IF SRCH, Wil h=STCH.W+1b-1 THEN EN=SEHHIO 

IF SRH Me Ttikel,Hel THEH EH=EH+IE 

IF SBCH YA DESTCH, Voll THEH EH=EH+1A 

MEHTINEHT 

RETIFPH 

REMEKREHTIER 

PRINT N#:"TEIME TMMERLIAEHREHTNE EHPLOSIOH " 
IF Pl.=1 THEH PRIHT "SIE GEUANHEN"S:GOTO 2240 

PRTHT "TCH GEMAHH": 

FRINT " IM"SNT:"M ZUEGEN" 

IMFLT "ERETIEH DEUECKEHN"GSRHE 

EHT 

Fr HA EP TRRIGRNk: 

SO=lB dam: REM IHTTIAISTEREM 

IF DM THEN San 

PI=1:GOSUR Sad:REM ZUG DES SPIELERS 

Pl.=-1:GNS1R 1SAA: REM ZUG DES COMPUTERS 

HT=HTHI 

SOTOD Zaze 


in in 
er en DS; 


u” 
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New York, New York 


Dieses originelle und aufregende Spiel versetzt Sie in einen Hubschrauber, 
hoch über New York, und Sie schauen auf die Straßen der Stadt hinunter. Im 
Moment sind sie verlassen, aber bald wird Verkehr auftauchen und Sie sollen 
ihn regeln. Sie tun dies, indem Sie die Verkehrsampeln steuern. Wenn ein Auto 
(dargestellt durch ein Quadrat) eine rote Ampel erreicht, wird es anhalten. Jede 
Ampel hat ein Zeichen —- drücken Sie die Taste mit dem Zeichen, und die Ampel 
wird grün und das Auto wird seine Reise fortsetzen. Am Anfang des Spieles 
haben Sie 10® Punkte. Sie erzielen 1® Punkte, jedesmal wenn ein Auto eine 
Kreuzung überquert, und 25 Punkte für jedes Auto, das die Stadt durchquert. 
Aber jedesmal, wenn zwei Autos an einer Kreuzung zusammenstoßen, verlieren 
Sie 100 Punkte und die Straße ist zeitweise gesperrt. Wenn Sie keine Punkte 
mehr haben, ist das Spiel zu Ende — wenn nicht, dauert es etwa fünf Minuten. 
Je mehr Punkte Sie bekommen, desto besser sind Sie als Verkehrspolizist! 
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je REM##HEN YORK. NEW WORKAH 
28 TI$="aagaga": TE=TI:PLI=1E0 

3a PRINT'TESE | mem | we" i 
40 FRINT'SEE RER | U | 
sa PRINT" IC =D +E IF" 
5a PRINT ———— 





Per EI HI LT II © 
30 PRINT" IK Lie IMs IM"; 
11a PRINT@ IS IT I MR; 
120 PRINT"E H—t—— Hi" ; 
130 PRINTT@@ | WI M I a"; 


| Se 
i4d FRINT'RE 178 12ER 02 1198": 
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138 FRINTAFAEAF; 

iEa FRINTEI ES | ee | 
ira PRINT" ia ıe Ile 12% 
128 1 a a ; 
1938 PRINT” + | & B4ı x | a 
zaa PRINT" | HE BR" ; 


210 PRINTImG | mem 





% z 
EEE | 1" | 





4ag All=4Eı: SCH=7579: CL=38399 
sag DIMAREAUS RER RRCAMS. Lad 1 ARE: FALCO 


SSg 

1-15) 

saß 

SEE 

LEBE 
ale 
iB2E 
238 
iadeı 
jase 
1060 
LE7E 
LasE 
as 
1037 
‚1a 
iile 
1205 
1308 
1318 
i320 
1325 
1327 

13 =3 

14250 
i418 
id2R 
i436 
i448 
1458 
1450 
1558 
1516 
zeige 
zei 
22 
2108 
zile 
2120 
2138 
z148 
2zaa 
zzie 
Eau 
2518 
San 


>r 
Pe, 
ii 


>28) 


PERTRTRT 
SIITEREL 
| Be Se 


Tan 
O5 


FORI=ETO41:READLA ECTS CHEAT 

DATA=ZS. de, 50, 95.50.65. 90,95. 100,105.115, 120,125, 120. 201, ZE65., 211.216 
DATA2ZE. 231,236, 271, 276, 251.291, 296,301. 206,. 377.292, 3657. 392.402. 407.412, 417 
IATA442, 447,492, 457, 4657,45 

FORI=8TO41 :A=PEEK(LACTI+SCH) :FOKELA CT +SCH. AOR125 

PÜKELAEID+LCL.2:NEST 

ARALO>=1:ARC1LI=-1:ARC2I=22: ARC9HI=-22 

A=RHDC-TIN: DEFFHRCEH>=INTERNDE1IRRD 


FORT=SETORM:RA=SRAR TH: IFRS=OTHEHLOSS 
tt BEE DS Be 
IFR#AANDITHENAASAR+L:FR=9S: 00A=226 
IFRAAHNDEZTHENAA=SHR-1:FR=ZE2e DORIS: 
IFRAÄAND+THEHNTA=STH+1:FRr=97 Das: 
IFE#AHDSTHENTA=STR-1:FR=223:004=97° 
IFR@ANDIETHENI iGO 
IFR#ANDSZTHENI14GR 
IFRAFAHDES+THENNA=F1  RA=RR-e4 RR TS=R5  FU=FU+1E 

GOTOI SEE 

HE=T: GOTOZEEIE 

IF£PEEKCHRLTDDHZZHN AL DIHSKS+LCL > ANDLSISFZTHENRRE T>=tRROR3ZIAHDNOTIE:GOTO13B8 
FL=PL-1:6G0T01099 

PU=PU+25:PN=FN+1:RACI>=0:Pa=-1:G0T01339 

PRA=SHA+ZERT Rn: PS% SPEEKCPRAS ER»: IFPSS=SFRDORPSA=165ATHENFU=FPU-1:GOTO1999 
A=FEEEEFR+SH+SCH3 : IFAT3ZTHENRACT=RAOR16 

IFFSS=DARTHEHFR=16GE 

YR=PEEECHAETIHZZRTRK TH SCH IFVA=1LSOTHENDOR=S00% 

IFYa=iez THENRAS TS=E: Al=Ao+l:Fl=PU-122:5OTO1229 

PIKEPR+SCH. FR FOKEHACTIIFZZRTEC TI HSCH., DA HA TIER RC IT GOTO1O 
PRENNAZIKTR = PEEKÜPA+SCH>: IFA=FRTHEN1999 

IFAZ>S1THEHI1SBO 

YB=8: FORI=ET03:A=217.J]: B=FEEECPR+SCH+HARK T2 2: IFNOTCB=SS40RB=9353 THENYB=VWBORRA 
HE=T 

E=2tFNRc4H: IFCBANDWE>SOTHEHRHCTO=BORE4  GOTO1230 

IFWE=1STHEN1E39 

le 

Al= ae ec IFAZFLEZTHEHFRERFOSPR: AF=AF+1:PU=PL-Za6 


22: IFAar>2ZTHENI1ZOGO 

-22: IFAR<Z1THEN12O0 
-1: IFYa>2ZTHEN1 298 
1: IFYSZBSTHEN1208 


shatuhe, 
DE ee 
nun H 
DOnı 
WÜOR 2 
2 Be 70 
Pr 
u N Hl ir 


un an 


TFRECTL ZATHEN? "ac 

TL=TL+1: IFTLFAWTHENTL=& 

GOTIZREE 

A=FHRAN:RRCTLISE TA: ONA+1GOTO2119. 2129. 2130, 2148 

Mae TL3=1:G0TDzZZEE 

Ba Tl Ie22: ANTOZEEE 

"Ertl HOTOESEE 

YaLTLIY=e22:GOTO2E ae 

IFFHRX ZI=1 THENTRCTLIeS3: GOTOZOSE 

“= T_>3=12:607T03 eteteie) 

IFFNR« 2>=1 THENKACTLI=4:GOTOSGOAH 

MAX TL}3=19:60T03088 

en IFAF=""THEN3OSE ' 
=ASCKAFH: IFAFE4ANDAZFITHEHNA=A- 

Ems .FAHDATSSTHEHA=A- FE GOTOELE 

IFA=43THEHA=3E : GOTOS LE 

TFA=SFTHENA=FF:GNTOS1AR 

IFA=E4THENA=38:GOTO3100 

IFA=4ZTHENA=32: GOTOS10O 

iFA=P4THENA=S42:GOTOZS1OS 

IFA=&1THENF=41:G0T0O3108 

SOoTo4age 


69: G5OTO3 LEE 
2] 
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aa FR=Lat A A=FEERGFS+CL TFCARANDISSSZTHENA=S:GOTOSLLE 
as A=2 

ia POKEPA+LL.A 

aaa REM PRTMT " SDDetdieietinderieTR Tr " CHTa," "+5STRFEPH>.4ISPCELSPRIGHTEE" Sr 
RFeAG> 4 - 

ale PRIMT '" SIMleinDetninteintertnteteisintsietristeieteten" SPC ESSMIDEETIES4. LOS" RIGHTEETIE ZI" 

4azs IFPLZOTHENFL=E 

420 FRIMT"SE"SPELSHRIGHTEE" "+5STR&CEPLD. Ad) 

ad TFRU=ETHENSESE 

4108 TFFHREKETNIRFE ED = THEME 

411 FOREFRLEONF+SCH. 21: FORISETOS: FRC T>eFk sc Ir: MEKT:AF=AF-1 

4266 IFTI-TEP1SESTHENFOGE 

Saga GOTOLBEE 

FORI=EOTO3ES:NEHT:FRINT"SUIMDECHTEN STE HOCHMALTETEHNS 

GETAF: IFAF=" T"THENRLUNGZE 

IFA3="N"THENSRAE 

GOTMSELE 

FRIMT "TIEIE HRRBEH"PLI"PLNKTER" 


Ya 


Win kl 


ERTL RR | 


Z 
TE 


ee a 
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Schlussel 


Die Suche nach einem Schlüssel, den man verloren hat, kann bestenfalls eine 
ärgerliche Erfahrung sein, aber wenn man ihn so schnell wie möglich finden 
muß und er außerdem im Computer versteckt liegt, dann wird die Sache äußerst 
mühselig, aber auch sehr herausfordernd. 

Der Computer hat intern folgenden Ausdruck aus 2® Einsen und Nullen 
gespeichert. 


"QFOO1OIO TFT ISLOTOTL TO 


Diese Zahlen können zyklisch verschoben werden, das heißt, die Ziffern werden 
vom rechten Ende nach links geschoben. Dies wird dreimal gemacht und die 
Zahlen in jeder Spalte werden addiert, zum Beispiel: 


Reheı —OOIOIOIIIOIOIOI IOIOIN 
Reihe2 — O|IIIOIOIOI IOIOIOOIOIN 
Reihe3 — OlIOOIOIOIIIOIOIOI ION 


Summe > 022 121222230303 | 1303 


Dies alles bekommen Sie nicht zu sehen. Eigentlich ist dies der Schlüssel, den 
Sie finden müssen. 

Was Ihnen gezeigt wird, sind die drei Zahlenreihen, jede wieder verscho- 
ben. 

Zum Beispiel, wenn die oberste Reihe zwei Positionen, die mittlere Reihe 
vier Positionen und die unterste Reihe acht Positionen verschoben ist, sehen 


Sie 
IOIOIII IIOIOIOO 
OIOIOI! OIOIOIII 
L 179107 01001010 
| 


200001 12111123310122 


AN “ 4 


—|-00 


Ihnen wird nicht die Summe der heuen Spa ten gezeigt, ‘sondern die Differenz 
für jede Spalte zwischen dieser Summe und der ersten “versteckten” Summe. 

In der ersten Spalte, beispielsweise, war die versteckte Summe ® und die 
neue Summe ist 2, deshalb sehen Sie 2; in der zweiten Spalte war die versteckte 
Summe 2 genau wie die neue Summe, daher sehen Sie ®. Sie sollen jetzt die drei 
Reihen verschieben, bis sie identisch sind mit dem versteckten Schlüssel, dann 
sind natürlich alle Differenzen ®. Die Reihen sind numeriert (die oberste Reihe 
ist 1, die mittlere 2, und die unterste 3), so daß, wenn Sie eingeben 


REIHE =2 
SCHRITTE = 1 
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die mittlere Reihe eine Position nach links geschoben wird. Wie "wenige" 
Drehungen brauchen Sie um den Schlüssel zu finden? Es wurde bereits in 1® 
geschafft. 


x? - 
AN BR IAR 
EAN NRMLEN 
en.27 / N) ee 
SRH en 





IDBORN 





120 REM#«#SCHLUESSEL## 

2a Ag="lajaaiaialiiaialaiie" 
=a DIM TC3,.199 

aa GOTO Laaa 

aa REMK#INITIALITSIEREHE# 
FÜR K=A TO 19 
Tca,Ky=YALCMIDECAF.K+1.125 
T£1:.K)=TC9.K) 
Tf2:.K)=T(C8.K> 

HEXT 

FOR K=A TN 19 
T22.K3=TiA,K)+T%1,K)+TC2:K> 
HEXT K 

GOSIIB 4aE 

PETIIFH 

PEMIKKREIHE VERSCHIEBEN 
FOR I=1 TO 5 

H=TER.E) 

FAR K=A TN 18 
TER.KI=TCR.,K+1) 

NEXT K 

T£R,19)=H 

NEXT I 

RETURN 

REMK#ZUFRELITGES WERSCHIEBEN## 
FOR R=a TO 2 

a2a S=IHNTLZEHRENDCEND 

432 GOSLE Ze 

44m NEAT FR 

452 RETIFH 

Sam REMKKEBTILDSCHTREMER 

En PFRIHT „ Be 

FIR R=a TO 2 

sa PRINT ” "5 

34a FOR Ka TN 19 


ei 
— 


DIDI SEHEN Bi ld 
FD DID 


193 {N La) id fu die tue Due jmd De Ze June Funde 
2 SOBDNNSNMDEBDBDIDi 


DOMINA RRIITED 


BEINE Er EII BANN 


In 
Tri 
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PRINT CHRECTER,KIHAEN: 
NE#T K 
PRIHT 
NEXT R 
PRINT ! ———— [0 
F=f 
FR THT n „ r 
FOR K=a Tn 19 
D-RBSCTCA.KIHTELSKIHTKD.KI- TECH. KH 
PRIHT CHR&CD+485; 
F=F OR N 
NE#T K 
PRINT 
RETURH 
FEME#EINGAIRE*%* 
PRIHT 

INPUT "REIHE =";R 

IHPUT "SCHRITTE=";8 
R=R-1 
RETUFH 
REMSSKHAUPTPROGRFMMEH 
GOSUB 1MA:REM INIT 

HT=A 

GOSUB SAA:PEM BILDSCHIRM 
IF F=@ THEN 1999 

GOSUE Saa:REM EINGABE 
GOSUR SOA:REM VERSCHIEBEN 
HT=HT+1 

GOTO 1020 

PRIHT 

PRINT "GESCHAFFT IN" NT "DREHUNG EN" 


Der Schwarze Kasten 


Nur mit einem Laser ausgerüstet, sollen Sie die Plätze einer handvoll Atome, die 
in einem gewaltigen Schwarzen Kasten versteckt sind, entdecken. Er besteht 
aus 8 mal 8 Würfeln. Atome können in jedem der Würfel, außer in denen der 
äußersten Schicht, versteckt liegen. Im Kasten sind immer fünf Atome. Diese 
Atome werden Laserstrahlen reflektieren oder ablenken nach den folgenden 
Regeln: 


— ein Strahl, der ein Atom trifft, wird gerade zurückreflektiert. 


— ein Strahl, der durch einen direkten Nachbarwürfel geht, wird recht- 
winklig reflektiert. 





— ein Strahl, der durch einen diagonal anliegenden Nachbarwürfel eines 
Atoms geht, wird in eine Richtung reflektiert, die erhalten werden kann 
durch Addition zweier rechtwinkliger Reflektionen. 
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Der Kasten ist wie folgt numeriert: 









rt 
A LE TER 
oe THF 
SIT LI II ELLI 
4 SL TE 
3 EEEEERRNEGE 7 
JEERABERE > 
WLLLLELTEMEN 


Der Computer wird Sie nach P1, P2 und P3 fragen; das sind die Koordi- 
naten der Position, wo der Strahl in den Kasten eintreten soll. Natürlich muß 
zumindest eine der Koordinaten 1 oder 8 sein, da der Strahl ja nur an einer 
Oberfläche eintreten kann. Wenn Sie den Schuß eingegeben haben, wird der 
Computer Ihnen sagen, wo der Strahl ausgetreten ist. 

Denken Sie daran, der Strahl kann durch mehr als ein Atom reflektiert 
worden sein. 


Nachdem Sie ein paar Schüsse abgegeben haben, sollten Sie imstande 
sein, herauszufinden, wo die Atome sind — aber wieviel sind denn "ein paar’? 


12 REM #*ELACHE EOWMER 

za DIM BE9,9,9. 

3a GOTO 1228 

1200 REM##EINGABE DES SCHUSSESHH 

i11g FRINMT "GEBEN SIE DEN SCHUSS EIN" 
122 GOSUB SQa:REM EINGABE 

1309 Dk=(Pa=8>-(CPa=1) 

1424 Dr=lPr=68)-(PYr=1) 

158 DZ=(FZ=8>-(PZ=1) 

16a IF Da=EO AHD Dr=A AHD DZ=a THEN 128 
ra RETLFHN 

zac REM##ERGERBNIS EERECHNEN## 

218 FOR T#=-1 TO 1 

228 FOR Tr=-1 TO 1 

230 FOR TZ=-1 TO1 

2408 IF B{PX+T%,PY+TY.,PZ+TZ><S>1 THEN 280 

252 DA=Ia-T# 

ee Dr=Ior-T'r 

era D2=DZ-TE 

282 ME#T T2.TYr:T® 

290 D4=SGHKDa>: Dri=SGNCDr>: DZ=SGHEDZ> 

Sad Fr=PA+Ds:Pr=Fr+DY:PZ=FPZ+DZ 

sig IF “Pr=E)+CPr=9)+CcPr=i)+rcPir=P)+CcFZ=eo)+lPFZ=e9)=2 THEH Z16 

320 PRINT "ERGEBNIS: ":PR-D4: PY-IN; PZ-DZ 
332 RETUFHN 


67 


68 


Fa 
+18 
428 


en 
rn] 
DD 


458 


[iA ERERIN HIN 
I a ES Se Fa ED 
GB mMBDmmmD 


r— 
D m 
DD 
DD 


1995 
ac 
1915 
LE2E 
1925 
1026 
1928 
130 
‚a4 
ase 
\gEE 
1a70 
ce 
E98 
Li Be 
i11 


REN##EIMNGABE WERMITUHNGER 

FRINT "VERMUTUHG EINGEBEH" 

SOSE Sag: REM EINGABE 

IF BEFK.Fr,FZ>=1 THEN PRINT "RICHTIG" :GOTO 4568 
PRINT "FALSCH!" 

RETURN 

REM##EINGABE DER KOORDINATEN 

FRINT "KOORDIHNATEH EINGEBEN: " 

INPLT "Pil=";P#: 

IF Pr<1 OR Px%>8 THEN 32 
INPUT "P2=e" Pr: 


er 


IF Pr<i OR Pos THEN 548 
INPUT "P3=";PZ: 

IF PZ<1 OR PZ>8 THEN 56a 
RETURH 
REMEFHAUPTPROGRAMMEK 
PRINT"" 

FOR AT=1 TO 5 


PA=B#RHDEEN+1 

Fr=s#kEHDeo>+1 

FZ=E#RNDCO)+1 

IF BEP, PY,PZı=1 THEN 1815 
B{PXx.Fr.PZ)=1 

NEST 

GNSLUE 109:REM SCHUSSEINGABE 
SOSUB zaa:FEM ERGEBNIS BERECHNEN 
FRINT "SCHIESSEN ODER RATEN?CS“RA" 
GET IM$ 

IF IN$="5" THEH 1046 

IF IM£{>"R" THEN 1078 

GOSUB 4ER9:REM VERMLTUNG EINGERBEH 
ENTO Iaea 


Schatzsuche 


Haben Sie jemals davon geträumt, auf die Suche nach versteckten Schätzen zu 
gehen? Durch wilde und feindliche Gegenden zu reisen, auf dem Land zu leben 
und im Freien zu schlafen, bis Sie das ferne verbotene Land, wo der funkelnde 
Schatz versteckt ist, erreichen. Wenn dem so ist, ist dies genau das richtige Spiel 
für Sie. 

Sie werden hoch in die Rocky Mountains versetzt und erhalten eine Karte, 
die Ihnen zeigt, wo die Schätze, die Sie suchen, versteckt sind und was sie wert 
sind. Um sie zu erreichen, müssen Sie sich einen Weg bahnen entlang sich 
windender enger Pfade - ein falscher Schritt bedeutet den sicheren Tod -, 
indem Sie die Cursortasten verwenden. 





OÖ, für einen Schritt nach oben 


K, für einen Schritt nach links 
‘, füreinen Schritt nach rechts 


.„, füreinen Schritt nach unten 


Sie entdecken die Schätze ganz einfach, indem Sie nämlich drauftreten. 

Aber warten Sie...so einfach ist es nicht. Sie haben doch nicht etwa im 
Ernst geglaubt, daß es so einfach wäre? Die Schätze, die Sie suchen, sind scharf 
bewacht durch ein paar entsetzliche und äußerst bösartige Vögel, die Sie 
attackieren werden, wenn Sie nicht vorsichtig sind. Wenn die Vögel Sie er- 
blicken, werden Sie vor Furcht erstarren. 
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Das einzige, was Sie tun können, um sie zu stoppen, ist de <SPACE> 
Taste drücken. 

Wenn Sie sich der Herausforderung immer noch stellen wollen, starten 
Sie Ihre Suche links unten auf der Karte. Sammeln Sie so viele Schätze wie Sie 
können, und bringen Sie sie weg, durch den Ausgang rechts oben. Das gibt 
Bonuspunkte und eine weitere Chance, den Pfaden entlang zu gehen und 
Schätze einzusammeln. Sie können also so viele Schatzsuchläufe machen, wie 
Sie schaffen. 

Unglückerweise scheuchen Sie jedesmal, wenn Sie durchgehen, mehr 
von diesen schrecklichen Vögeln auf, die zunehmend aggressiver werden. 

Das Risiko ist groß, aber die Belohnung auch, also fassen Sie sich ein Herz 
und los geht's! 


REN##SCHATZSLUCHENRE 
Sc=TEse 
DE =" STAlMTeTataTatetsTataTaTatntetetete]"" 

GoTo 1acd 
fi REM##EILDSCHIRME* 

a PRINT "7°; 

28 PRINT REGIERT 
139 FRINT !'R@ 3ER CE Zu 
142 FRINT "RER ER O030O R4EE & 
158 FRINT "8 
ı50 PRIHT 
ı7@ PRINT 
iSG PRIHT 
122 PRINT 
zuE FRIMT 
zia FRIHT 
220 FRIMT 
230 PRIHT 
24a FRINT 
252 PRINT 
260 FRINT "# 
s98 T=14:K=1 
s19 PL=22#T+H 
320 FOKE SC+HFL.& 

330 PRINT DE; PZ.HC: 

24a RETUFH 

4m REM##PEWEGUNG D. SPIELERSHH 

419 TI=400-INTCSOFNCHRHNDGCEN 

422 FOR Dü=1 TO Ti 

43a GET DIE:IF DIf="" THEN Sie 

44a VWe=eDIE="E")-CDI$=":") 

45a Wr=cDols="O">-(CDIE=".") 

462 NPEEEr rer? 

478 FE=FEEKCSC+HNP>I:IF PKZ#32 AND “PKx49 OR FE>57 THEN Sie 
458 FOEE SCHFL. 32 MeRtH He FIL=HP 
dag FO=FH-45:IF PO<o THEN Sie 

sad Pi=Pi+FO:P2=P2+PO:FRINT ID8;P2; 

1a FOKE SC+HPL.©:IF PL=22 THEH I=T1 
„2a ME#T DU:IF PL>22#15 THEN 406 
30 RETIFN 
sad REMKHWOGEL GREIFT AN&% 
sie DT=15-3#HC 
515 FOR I=1 TOD 120:GET DIF:'NEAT 
sen Bll=e2akt+20 
EaE PE=PEEKCSC+HBLN 
540 FÜRE SC+HBlU.31 
eaoel FOR DE=1 TO DT:NE&T 
Ed GET DIE 
sya IF DIi#=" " OR FE=E THEH RETURN 


a u Eu u (u 
— Da 
SD 


r 
S 
[ER 
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= 

aa GOTO Sa 

1522 REMK#HAUPTPROGRFMDEH 

igia GOSUE 1Ac:REM BILDSCHIRM 

1a22ı GOSUE daa:EEM BEWEGEN 

ıa=za IF FL<22 THEN NC=HC+1:P2=P2+HTKe]:Pil=A:G0Tn 1a1f 
jag4g GOSUB BAR:REM VOGEL 

1852 IF FE<>a THEN POKE SC+BL,PK:Pi=Pi+1:G0T0 1a20 
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l.T. - Das Abenteuer des 
Jahrhunderts 


In diesem verrückten Abenteuer werden Sie in das Erdinnere reisen und dort 
einem äußerst fremdartigen Wesen begegnen. Sein Name ist natürlich |. T.; das 
steht für Intra Terrestrial. 

Wenn Sie noch nie vorher ein Abenteuerspiel gespielt haben, machen Sie 
sich keine Sorgen über Spielregeln — es gibt keine! Sie müssen alles selbst 
herausfinden, während Sie unter der Erdoberfläche reisen, außergewöhnliche 
Werke vollbringen und dabei schrecklichen Gefahren ins Auge sehen. 

Wenn es Ihnen zuviel wird, geben Sie <HILFE> ein: Schauen Sie, womit 
der Computer Ihnen dann unter die Arme greift. 

So, tippen Sie das Spiel ein, schließen Sie eine gute Versicherung ab, 
geben Sie den <RUN> -Befehl und ab gehts! 
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GOYINNAEWM-G- BIBI DID 


I DE 1 Ba DEE 1 Be 15 Be N Ze LS EC Be I BEN BE Zn Ze Br „ua ı Se 9 Br II 
3295 Bm 


328 
aaa 
41a 
+22 





REM##T.T.## 


GOSLUB ERAA:REM DEFR.NIE TIRS 


SOSLIB Seaa 
M4=S:HR=9:G0TD 59 


GOSILB 200 
GOSLUB SEE 
GOSLIB 40 

IF NHU<& THEN de ; 

FRIHT "MGLLUECEMLNSCH! THNEHN GELANG ES: SICH SELESTUMZUERINGEH |" 
EHTI 

REM##HETNGABEH* 

NR=E: MV=8 

INPIT "WAS JETZT":CH 

FOR I=1 TO 14 

IF LEFT£CM$CTII.LEHNCCEIISCH THEN MV=l:I=1d 

MEXT I 

IF MW>e THEH GOTO 318 

IF MY=@ THEN PRINT "NAS WERSTEHE ICH HIEHT":GOTOZAA 
NR=RCRM,MW3: IF NRC>A THEN 318 

PRINT "DIESER WEG IST VERSPERRT" 

GOTN zag 

PRINT "7"; 

RETUFRH 

REM##ALISGABEH# 

PRINT "SIE SIND I":DECRM) 

IF RM<2S ANDCHOT LO OOR TODD AHN TCOLNCHRMS THEN FREIHT "ES IST HIER FIHSTER" 


:GOTOA4R 


432 


FOR I=1 TOD 12 


432 IF TCID=RM THEN PRINT"EIN"SIDEC2,I25" "STFEIH:PRINT "IST HIER." 

434 NEXT I 

435 IF LO AND RL>122@ THEN PRINT "IHRE LAMPE IST AUSGE- GANGEN":LO=BE 

436 IF LO AND Rı>iea THEN FRINT "DIE BATTERIEN DER LAM-PE WERDEN SCHWAECHER" 


4ag 


FOR I=1 TOD & 
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IF RCRM.I><>a THEN FEIHT "SIE KOEHNEN GEHEN HACH"MECTS 


HE#T I 

FRIHT TABLEN:S "ce" 

RETLFRH 

REM##EEAREETTUHNGEHMH 

IF HRZ>@ THEH EM=HR 

TH=A 

FOR I=1 TO 12 

IF T£EI>=RM THEH TH=1:1I=12 

MEAT I 

HL.=Eı 

FNR I=1 TN 6 

IF H£T.1)=RM THEH H=T:I=e 

HEMT I 

REM#AILGEMEIHE BERRBEITUNGEH% 
IF REM<LiZ AHD RR<>E THEN GOSLE dad 
EL=FL-Lf 

REM#PERSCIEHLICHE BEARBEITTLUHGEH® 
IF MW<7 THEN BER 


A My-a GOSLE aaa. 12a. 13200. 14a, an. ran, 15a. FAN 
FEM#HRHTDLERSH 


AH HI. GASLE ZIG. 288. 2ER, ZOEE. 3 LEE 


FETUFHN 
FEMHSEMORTIR 


IFHL=ANFHL>4THENHPRINT"ZEIT IST ALLES. WAS SIE HIER TOTSCHLAGEN KOENNEN | 


TURH 
TP=7:EnSLUE 4128 


IF FO=A THENFRIMT "MIT BLOSSEH HAENTEN AHGREIFEH 7 


TIPH 
PRIMT "SIE WERSUCHEH "DOEC3. HL; HECHL.>" ZU ERMORDEH" 


FRINT "SIE SCHWINGEHN IHR SCHWERT. "3 


DAS IST SELESTMÖRD | 


IF £HL=1 OR HL=2> AND CHCHL,Z>=e6 OR HCHL.2>=9> THEN 1278 
IF ENDEA><,5 THEH PRINT " ABER ES BE- WEGT SICH SCHHELL WEG „.„.":G0OTO 1998 
PRINT " LIND SIE WER- SETZEM IHM EINEN FLUERCHTERLICHEH HIER 1!" 


HEHL.» 3?=HEHL. 33-1 
IF RHDnca2>,2 THEM J120 


FRINT "ZU SICH KOMMT." 

IHPLUT "MOECHTEH SIE "SANF:PRINT "7": 

IF AN&£t="T" THEM FRIHT "SIE REISSEN IHR SCHWERT HOCH. 
IF H£HL.32>1 THEN RETLFRHN 


FRINT "DIES IST IHRE CHANCE! TSTE KOENNEN ES HMOCHMALTEEFFEH. EEWIR ES HT 


"5070 1955 


TF HEHL.3>=1 THEN FPEINT "Das OPFER 15T SCHMUER  VERMLNDET. "RETLFH 


PRIHT "SIE HFIEEN IHR OPFER LINGERRACHT . " 
HEHL. HR: TEHLHSS RM HL=R 

FETLPMH 

REMK#HTIFE* 

PRINT "TMOEGLICHE BEFEHLE: m" 

FÜm I=1 TO 14:FRIMT M£ETH:NEKT 

PRIMT "\MORLECKEN SIE EIME TASTE" 

GET INE:TF IH£="" THEN 1240 

PRINT "7"; 

RETLRH 

REMEHALFHEREHk 

IF £Tei3=0 OR TCIS=RM) AND LO DR RM>24 THEH 13182 


PRINT"SIE SEHEN NOCH HICHT EIHMAL DIE HAHN WORM AUGE. GESCHWEIGE DENN ET 


FRIMT " ZUM ALFHERBEHT"" 

EETLIFH 

IF TH=A THEH FEIMT "ES GIET HIER MICHTS ALIFZIIHEBEH 
PRINT "TCH NEHME "SDREC1,TH35" "ZTECETMD N," 

IF TH=12 THEH PRINT "ICH RM RT "" = PFETHIT 
F£LPFS=TH:LP=LP+1:TETHI=@: TH=Q 

RETLIFM 

REME#HTIMNLEGEHRR 

IF \.F=1 THEM FRIMT"SITE HABEH NICHTS !":RETLUFM 
TMPIUT "WAS HTHLEGEH"SDE:PRINT "7: 

TP=A:FNR I=1 TON 12 


IN: RETLUFRH 


1440 
1450 
1460 
1arı 
1420 
1481 
1.492 
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D 


de DON SEEN I UT a a BD EBEN BI DIN NIT AR ISDIEN ANIME MDIN 
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nd 
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IF DE=SLEFTECTFEIN:LENCNENN THEN TP=1:1=12 

HEHT I 

IF TF=@ THEN FRINT "DAS VERSTEHE ICH HICHT"RETUFRH 
SOeE ae 

IF PO<>2@ THEN 1496 

FRINT "SIE TRAGEN KEIN"DDEC2,TPY:PRINT TECTPN 

IF TF=12 THEH FEIMT "TR" 

ENT 1520 

PRINT "ICH LEBE "SDASCEL,TPI:" "STSCTP3" HIN” 

IF TP=12 THEH FRIMT HTTP MR 9" © FREE T 
TH=FEPAN:TETHI=SRMILP=LP-1:PXFO5=PACLP) 

FRINT "MOECHTEN SIE MEHR" 

TMPLT "HTHLEGEN"SANE:FRINT "7": 

IF AHt="T" THEN 1420 

RETLFH 

REMFEALSRLESTIHGSEH 

IF LF=1 THEH FRINT "SIE HABEN GARHICHTS !":GOTO 1e4a 
PRIMT "SIE HABEN DABET:" 

FNE I=1 TO LF-1:PRIHT TFCFCIaN:NEHT 

PRIMT "STE KOENNEH"S SHE" MEITERE" FRTMT "WUHTREH ERTEAGEH" 
RETIFH 

REMEREANTDAGENH 

TP=#:G021B dic 

IF Fü=8 THEH FRINT "STE SCHAFFEH ES MICHT"'PRIMT "OHNE EIME BANDAGE" 'RETIUFH 
FRIHT "ES SCHAUT MICHT SEHR" 

PRIMT "GUT AUS. ICH BRAUCHE" 

PRIHT "ALLES WAS" 

FRIHT "STE HABEN. DK. DAS HAEIT" 

PRINT "FLER EINE WEILE," 

Hu=a:lP=LP-1:PiPN)=PelLP) 

RETIRH 

REM#&LAMPE AH-ALSSH 

IF T£IS>G AND TEIDSI>REM THEH FRINT "ERST ETME LAMPE HAREHI":RETUFN 
IF RL>1220 THEH PRINT "THRE EATTERIEN SIND LEER":RETUFRH 
.O=HNT LO 

PRINT "DIE LAMPE IST JETZT "; 

IF I. THEH FRIMT "AH":RETUFRH 

PRINT " Aus" 

RETIUFH 

REM#&LESEHH 

TF=4:G0OSLB 4100 

IF Pü=st THEHN FEIHT "HIER IST HICHTS ZU":PRINT "LESEN," RETUFH 
IF HOT LA AHD RM<25 THEN FRIMT "ES IST ZU MHMEEL ZUM LESEH":RETUFH 
T#="Dnm FHAS HM CHNEDL ATEG":GOSLUB 4aaa 

PRTKTIMIN: 

T£Z="THM ADYDOS ETOIG IDIEN,.":GOSUR 4a 

T$="DR KZTSDE:":GOSUR dcacı 

PRIMT . 

T£="MHll. CDM EDAADETR TMG"SGOSLUE 4a 

T£="DHM ITNOMATIMEDK,. "OOSUR acc 

T£="KDF DE HMR ENTIM,.":GOSUR Aacıcı 

PRIHT 

FRINT "DAS IST ALLES 1" 

RETLFH 

REMEMT. TH 


IF TH=3 THEH Hr1.2)=3:TCTHI=2M:TH=A 
OH HEI,2I GOTN Zaza. Zus, Zaaa. 210. 2220 


PRINT TABCSP:"EM 1.T. 8%" 
PRINT "DER IMNTRA-TERRESTETAL' 


B’FRINT "IST HIER, ER SPRICHT" 

A FRINMT "EIMDRIMGLICH. ABER SIE" 

= PRINT "EDENNEM THM HICHT WER-STEHEN,. ": PRINT 

A H21,23=2:RETLURN 

A T$="H,5. EKNGS TIL WZRENDG, DO REGZTS UNAYYDHENES ZTRE." 
A GOSLR Ace 

PRINT 


HETLFMH 
T#=" H,S. SEHMITS WHAT DHM"SGOSLUR doc 
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T&="LNACTDERSDMEDA, "SOSE aaa 

T$="MZEG DHMTE YDHEN"GOSIR demE 

T$="EZDMFS TE VHDENG ZM YT":GASLE 4eIE 

PRINT"TI"; 

TE="AnCDM TME RHN THNMMDM":GOSUR 4aaa 

T$="HGM OKNDSYTEHRG LNIGRSDGDM 1": GOSUR dame: PRINT 
Ts=" nm RZFS: AHSSN":GOSIUR dad 

T£="FDGDM RHT DTMSTIA TMC":GOSUB daacı 

T#="EHMENM RHQD CHT HLDIFZ-MTEE-AHLAN 1": GNSIRB 4eee 
T£="DHM HRETM NÜANENDREHN L.HNDEHST CHN":GOSLB 4dace 
PET I a RN" 

T$="WDKS YDO- RSHNTDEDM 1: GOSLR Ace 


T$=" HRG GZAN I.HS CD ERZBEDM, EIG CHnN AHLAD":GOSLUE dameı 


BRETT: 
T#="ADVWZBGS, FDNIZDLOES":GOSLIB 4aaa 


T#="HBG AHM DOKDCHFS | RHD ITOREDM CHTI DECN GODSSDM I1":GOSUR A 


PRINT "PLOETZLICH BRICHT T1,T,. ZUSAMMEN I" 
Hii1.22=4: RETURN 

PRINT "1.T. IST ANSCHEINEND" 

PRIMT "BEULISSTINS. SIE MIESSEM" 

FRINT "ES JETZT ALLEINE SCHAFFEN. 

PRINT "VIEL GLUECK 1": PRINT 
H£1.25=53:RETLFRM 

PRINT "I+.T« IST HIER." 


PRIHT "ER 1ST BEULISSTLNS" PRINT 

RETIFH 

FEM&KTDRACHER 

IF TH=R2 THEH HL2,2I=5:TETHI=N: THef 

Oh H£2,2% GOTO 2339. 2370, 24am, 2430, 2470, 
PRINT "HIER IST EIH GIGAHT- TSCHE® Fr 


PRINT "MONSTER 1!" 


' PRINT"ES ROLLT DIE ALGEN" 


FRTHT "UNN ES BRUELLT :" 
PRTHT 

PRINT "BIST? EIN KEKS ?I" 
PRTHT 

HC2,23=2:RETURH 

PRINT "DAS MOHSTER BRUELLT" 
PRINT "LAUTER LIND LAUTER: EM" 
PRINT "BIST? EIN KEKS ?tı" 
H£2,2)=3:RETLIRH 

PRINT "NAS MONSTER FRUELILT" 
PRINT "WETTER, UND ES WIEN " 
FRINT "ZIEMLICH AGGRESSTW. ! 
Ur?,2h=d!RETLIEH 

PRINT "NAS MÜNSTER WERFASST" 
PRINT "THNEN ETNEN FLERCHT-" 
PRIHT "EBAREH HIER. IHR" 
PRINT"KNAPF WARrKEIT 119 
“llzhlllr1 

Ha, IERkRHTCAN-+-1 :BETUFH 
PRTIMT "NAS MAMSTER SENAT" 
PRTIHT "LEBERRASCHT : KERSE 7" 
PRTHT "MINT FAENGT AH FL" 
PRINT "FRESSEN. EIN EHNRMES" 
PRINT " IIBANG I! I" 
PRINT "INN ES FRELLT IM" 

Rp T Air 2 SCHI SE „nn 

RriIe.E)=1 

Hi2.,2)=£6:RETIRM 

FRTIHMT "Nas MONSTER SCHLAEFT" 
FETLFEk 

FEMEESICHIFKGE NR 

PRINT "HIER TEST ETINE":PRIMT "SCHLAENGELHDE SCHLANGE" 
Dm T k.IT n air 5 $ 

TE BHN<CaNZ.d THEN PETUPH 

IF LP=1 OR RNNEOIL.S THEN 2670 


Are 


RN=THTEELP-IDERNDEAIIETCPERNIDSLEHINTELZERHDCEHSLPSLP-1:PCRNI=PELPI 


"a 
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Du BE 5. Ben u U Wu I Bu Le BC Ba LU Denn zen zz ZN En N GE 25 TEE hcn Ba un BER BERN BEEEn Ben BEER BEER BR a EN BERN EN a BL HR BEN BUN Be 
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BEE SE Ey n BERN BY D FI FI BT BE WR LH UN EUR EN MH BLU HEYNE EN BEE BERN LFD BERN BERN BF YO BERN LTR BE N BL LH EL I EN Le Win MON 


BRINT "MIT EINER SCHNELLEN" :PRTHT"BEWEGUNG SCHHAPPT STE" 
BBTHT "ETLRS IHT" 
PRINT " SCHLSENGEIT MER," 


RFTLPHN 

PEMKHTLERBERLSEH 

ON H£4,23 GOTO 2729.2759,2780 

PRIHT "HIER IST EIN RIESIGER" 

PRTHT "HOELLENHUNT, " 

PRTHT "ER SCHAUT STE AN, ALS OB ER SIE ZUM "; 
PRIHT "ERLUEH- STLUECK VERSPEISEN MIECHTE, " 
Ht4.23=2: RETURN 

PRINT "LERBERUS GREIFT AM," 
PRTHT "UND BEISST SITE" 
PRINT "GEFREHRLICH. " 
NU=NI+1 

H(4,23=3: RETURN 

PRINT "LERBERUS KMURRT Lin" 
SRINT "MACHT SICH BEREIT" 
PRINT "FLER EINEN WEITEREN" 
PRINT "ANGRIFF, " 
H(4.23=1+1NTCZ#RHNCASI RETURN 
PEMKFEONMREHH 

PRINT "DIE OMEGANLILLROMBE" 
PRIHT "IST HIER, SIE SEHEN" 
PRIHT "TREI DRAEHTE ZWISCHEN" 
PRINT "BOMBE LIND ZUENDER :" 
PRIHT 

PRIHT "EINEN GRLUENEN (63" 
PRINT "EINEN GELBEN (ya 
PRINT "EINEN ROTEN cry" 
PRIHT 

PRINT "STE MUESSEN ZUET" 
PRIHT "LESEN. LM SIE ZU": PRINT"ENTSCHAERFEN. " 

TNPLUT "WELCHER ZUERST" ME 

INPUT "UND WELCHEN TETZT" WE 

CB=A:C&="YRG":FOR I=1 TO 2 

CReCB-CHESMIDECCE, I, 1II-CHESMIDELOE.T. 13) 

.MEMT OT 

IF CRL2 THEN PRINT. "TWORSICHT !":PRINT "FALSCHE EINGABE I":G0rn 2910 
IF ASCCHEIKASCCYEI=EILI THEN 3920 

PRINT "MSRNSSE EXPLOSION I":PRINT "WOLKENPILZE 1" 

PRINT "STE WAREN TAPFER.":PRINT "JEDOCH |! I":PRINT "ES MAR THNEN NICHT" 
PRINTIVERGOENNT,, , 

EHI 

PRINT "mk GLUECKIMUNSCH ak" 

PRIHT "MIHNEN GELANG, MAS" 

PRINT "KEINEM GELANG 1" 

ENT 

PEMIRGRTII ak 

IF TE2I=RM AHM TCL2I=RM THEN THeR:TETHI=RM:TE2I=A:TCL2I=A: HH. 23-2 
ON Hi6.2) GOTO 3159.3139.2220 

PRINT "HIER IST EIN RIESIGER" 

PRINT "GRILL. MIT EINEM" 

PRTHT "GROSSEM FELER TDRUHTER,."; 

RETURN 

PRINT " EIH GRELLER BLITZ" 

PRINT "ERLELICHTET DEN PLATZ," 

PRINT "UND EIH PENETRANTER" 

PRINT "GERLICH STEIGT IN IHRE NASE" 

Hi6,29=2: RETURN 

PRINT "JETZT IST ALLES RUHIGE"; 

PRINT "SOGAR DER SCHRECKLICHE"; 

PRINT "GERLICH IST VERSCHUUN-" PRINT "DEN, " 

Hr&.23=1:RETLIRN 

REMKKTERT DEKNNTEREH 

TNEENIFOR Ti=1 TO LENETEISCH-MIDECTE. TI.) 

IF CE="Z" THEN DE="A":GOTO 4a30 
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: TE DEetA" AND C$i"Z" THEN C$=CHRECASCEEEI+L) 
A THE=THEIT$ 


Agam NEXT:IF HOT IN THEH PRINT THE 
AgSa PETIPN 

4iag REMKENIAS STE DABETIHARENEH 
4119 PN=G:FOR I=1 TN LP-1 

112m IF PLIS=TP THEN Pii=1:1=LP-1 
4ıam NEXT TI 

4ida PETIPRM 

420m PEMEKPRAFETEEI ik 

421m RT=tri 

az2a TF EM=SchTb THEH RR=Re+1 
4e=a TF RT£S THEH RETLUFEH B 
dazam IF Rr=g THEN 4310 

4259 PRINT "TNTALE DUNKELHETT" 
azsa PRIMT "LMGIET STE LIND SIE" 
A2ES PRINT "FLEHLEN, NASS SIE" 
d27@ PRINT "EMPIRGEHNBEN WERDEN. " 
4275 PRINT "EINEH MOMENT AK" 
A277 PRINT "SIHUN STE BEWLISSTLAS, " 
4299 PT=1:PRPp=1:PM=1 

4=aA PETLUFH 

aim PRINT "SIE HOEREH EIN EIGEN-" 
ä229 PRINT "ARTISES GERAELSCH, " 
4220 PRINT "WUTE WEHN ETWAS WERGE-" 


I BE 1 BE WE | BEM E | WB | er SE u SR 


EEE EEE DD N DD DD N m EL 


ee) 
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SALSA PAANMNDIIANISHHHITPASIHAITMIND: 
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hd 


{A 
I) 


De ze 55. 


bb 


FRTINT "SCHMEEH WIEN." 

FOR N=1 TOD SAN: NEKT DI. 

PRINT "JETZT IST ES VORBET." 

Hea.,i0e} 

RETIFH 

REM&#TMITIATSATTOHE 

PRINT "TWEINEH MOMENT GEDULD, EITTE" 


PEM&VERBTHDLHGEHK 

FOR I=1 TN 36 

RL, 1>=T+1!RC1,23=1-1:RCT,2d=T+4:RC1,43=1-4 

NEST OT 

eNR I=A TN 24 STEPR 12 

FNR T=1 TN 9 STEP A:PLI+THI. IS REIHT, DIS: NEMT 

ENR IT=1 TO A:RCI+T+S,3d=A:RLIHT, 4I=A: NEXT 

NEMT T 
PR£1,SI=16:Rl?,53=15:Rl32,63=13:Rl13,5)=32:Rl35, 6)=1A!Rr 1, 5I=35 
ENR I=1 TN 1S:REAN RM:REAN MYipLPeM. MYI=A:HEMT 

PEM#IHIT,. D. PARAMETER% 

RM=36: Pe]! LPF=1:PRlL=A:1N=9:N4eA:RT=A:PRp=f 

BEMKARRAFS FUELLENE 

Tl 

FOR T=1 TM 1A:REAN MELIN:NEHT 

ENR I=1 TN I2:READ TE:ANSUB dan: TECTI=THE:NEXT 

FOR I=1 TN E:REAN TE:naneum daaa:! HECTI=TNE:HEKT 

ENR I=1 TO 3E:REAT TE:GOSUR dAaA:DECTI=THE:NEXT 

FOR I=1 TOD 12:REAN TEIY:NEXT 

EHR I=1 TN E:REAN HLT,1N,HET.33 HET, 2ı=1: NEXT 

FNR I=1 TN S:REAN SCIS:NEXT 

Tu=f 

PETUPH 

DATA 21:1:22:2,22,1:23:2: 18: 1:19: 2: 16:3: 29:4,11: 1412: 2:7.1:8:2,7:4,2:3:2,1 
naTtAa STEH, MESTEH, HORDEH, SLIETIEH, OBEN, UHTEH, TOETEN. HILFE, ALFHEBEH, HTHLEGEHN 
Darf ALSBUESTURNG, BAHDAGE, LAMPE, LESEH 

naTta Kran. THAMATDHENK, YZERTIOANTSDK, TNEGATEG, AKZSS , AZMEZFD 

naTta PRGUTAS, ID.IR, TUTAANA HM H,S, 

nara AHMRTMENHESTD, GTKAN REGZMFT,SHSON GTMEC 

nATe H.=. .LNMESTIE, REGTMFTI, BDAATIOTR, FEÜHKK . AHILATI 

nara Mm rng Pens ANNGET,M CTM E-MNNGEN,L FNSDHLFTMF,L INMSAHNKK- MZTL 


, nata M En F-GHNDGET,M COM T-GNNGED,.M COR Z-GHDGKN 


narta |, RBEGWZEFDE RZZK,M ENM TD-GHNMGEN.M CIE OG-GHDGED,M COM ERIMGHDGED.,M CD% 


naTpk Mm Eng TEDH- MTIIM GNDGSKD,M CODE EDKR- DMGNTGEN,M COM RSHM- ITNOGHNDGETD 
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nata Mm eng naz- BANMGNDGKD.M COM RBGKZMFTIMGNDIGEND.M ENM FNKANMEHTIGKT 
nAara Mm en EDTESSNM GHNGET.M DUMM RSHMIDMEDM Hinz 

para Mm enm DIRRFEHSST.M On DMEN- GHTISKT 

DATA M Emm EzaA- FEÜHNSSN,M CE DHR-  GHDIGKTI.M DHMIE KHRSSTMF 

Data. WERL. VZKE,L VZKOL YZKOSL VZKO5L YZKC 

nata ı WZKT.L YZKO,L VZKO,L YZKC.L VZKC 

nATa 24,39,28,21.14,15.13.0.9,0.0.0 


En 
..- — 


nartn 24.2.16:19:.17:,4,29,2.,9:1:29,.1 


= 
= 
on) 
= 
3 


n) 
= 
Be] 
e) 
nn} 
= 
5 


u 
ur 


nata 1.5,9.19:11.7.6.2 
aaa REM DER.DTE.DAS 


DIM TNEC3.12D 

DNn$SC1,1>3="NTE" 
Nn#C1.Z2)="DAS" 
nn#<c1,23="DEMN" 
ns 1, dAy="TAS" 
nn#(1,5%="NAS" 
TNEC1,6h="NTE" 


De Se ze 5 ze 


nn), Ie"Tas" 
rneii.S)="NAS" 
nn£{1,.S)="DEH" 
nnsc1, 12)="NTE" 
nn#(c1.113="NIE" 
nnec1.12)="NEHN" 
Nn#(C2.19="E" 
nne(2,e)="E" 
Nnn#({2,199="E" 
nDEe2, 110="E!" 
InNzi2,.129="EM" 
nn2l2.2)="NnAS " 
nn#<3,3)="NDIE " 
nnSl3.dA)="NnEH " 
ND#c?2.59="DEN " 
nn&(3,8)="NnTE " 
RETILIEN 


DIRT: 


Minh mh ih ihn onen 
Ey 


Hi 
INDIEN MIR Bid DIDI NOIR IN 


an RN ZR iN) 2 DIEBE DIDI DAN DADADADAISNDIDDIM- DD Jimı- 


PR | 2 IE Le 09 Du Le Ba CR ea Bra VarEn Bene ne ar SEN En BEER BEER 


Enno ih Ta 


Dee! 


9 


Der Wolf und die funf Geißlein 


Ein Märchen der Gebrüder Grimm? Nein, ein mitreißendes Brettspiel. Dieses 
Spiel wird auf einem auf dem Bildschirm gezeigten Damebrett gespielt. 

Wenn das Spiel beginnt, sind die Ziegen auf der unteren Bretthälfte 
verteilt und durch kleine Quadrate mit einer Zahl dargestellt. Der Wolf befindet 
sich oben links im Spielfeld. Los geht's - Sie sind der Wolf und gewinnen, wenn 
Sie drei Ziegen verspeisen, und der Computer gewinnt, wenn eine der Ziegen 
Sie verspeist! 

(Diese wölfeverspeisenden Ziegen sind verblüffende Viecher!) 

Sie dürfen anfangen. Auf der unteren Schirmhälfte sehen Sie folgendes: 


SIEDUERFEN...ZUEGE EINGEBEN 
beispielsweise 
SIE DUERFEN 2 ZUEGE EINGEBEN 


Die Zahl der Züge liegt immer zwischen 1 und 3, und sie sagt Ihnen, wieviele 
Züge Sie machen dürfen, während Sie dran sind. 

Der Wolf — mit anderen Worten Sie — darf vertikal oder horizontal ziehen, 
aber nie diagonal. Jeder Zug muß mit den Cursor- Tasten eingegeben werden. 

Wenn der letzte Zug einer Serie Sie auf ein Feld mit einer Ziege bringt, 
gehört sie Ihnen. Sie dürfen nie ein Feld überqueren, das eine Ziege enthält. 

Es gibt insgesamt 5 Ziegen, und diese können übereinanderspringen. 
Ziegen können nur in eine Richtung ziehen. Die Zahl der Schritte, die sie 
machen dürfen, ist auf den Ziegen selbst gezeigt, und liegt immer zwischen 1 
und 5. Zum Beispiel, wenn eine Ziege die Zahl 3 trägt, kann sie wie folgt ziehen: 


3 Schritte nach links, oder 
3 Schritte nach rechts, oder 
3 Schritte vorwärts, oder 

3 Schritte rückwärts 


Siekann nicht 1 Schritt vorwärts und 2 Schritte nach links ziehen. Wenn Sie (der 
Wolf) gezogen haben, zeigt der Computer 


JETZT BIN ICH DRAN 

Wenn Sie dran sind, zeigt der Computer 
SIE DUERFEN...ZUEGE EINGEBEN 

Am Ende des Spiels sagt der Computer entweder 
SIE GEWINNEN 

oder, schlimmer 


SIE HABEN VERLOREN 
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18 
fein) 
3a 
42 
ala) 
5 





REM##DER WOLF UND DIE FUENF GEISSLEIN##* 
DIM B£18,19>2,RC52.CC9>.,NMC5> 


BIC FE I 
Esciye" " 
DIE= "" ZONDÜSTSUATSTSTRTSTEOSTKTRTN 


GOTD Zee 


jagc FEM##EIM FELT ZEICHMEN®# 

1aia ON CA+Zz GOTO 1924,1038. 1046 
ia22 R=REW:C=CH: Tar="WUN":GOTO 17 
1930 TA$=C$ER+C AND 1>:G0T0 1078 
1040 R=RiGT3:C=Cißt) 

1550 TRa$="G"+RIGHTFCSTRECHMEGT?>. 12 
18520 CA=GT 

1878 PRINT LEFT$(CD$.3+R>; TABCEHC-13: TR 
1asG0 B{R,C>=CA 

15546 RETUFH 

1182 REM##INITIALISIEREN#* 

1118 REM SCHÄACHBRETT ZEICHNEN 


i1lz 
113 


a PRINT "7"; 
2 FOR R=1 TO 16 


i14Ed FOR C=i1 TO 18 

1158 CA=8:GÜSUP 1cca 

1168 HEAT C.R 

,1rE REM WOLF HINSTELLEN 

1158 Ru=1:CW4=1:HM=INTCRNICOHS+1} 
1128 CA=-1:G0OSURB 1085 

ize2g REM GEISSLEIN HINSTELLEH 
,21ja FOR GT=1 TO 5 


122 


2 REGT>=INTERNDEOPHIEOH+HLD 


1238 CEGT>=INTERNDEA>KLOH+L> 

1240 NMEGT>=INTCERNDCAI#S+1) 

1258 IF BCRCGT),CEGTIPSHEI THEN 1220 
iz62 CA=1:60SUB 19088 

1278 NEXT GT 

1258 RETURN 
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13268 
1318 
1328 
1330 
378 
13658 
1370 
1368 
1398 
14881 
1418 
1428 
i430 
1448 
I +58 
14658 
i4r78 
15468 
1518 
1528 
1538 
1348 
1550 
1360 
1578 
1788 
1598 
1856 
1816 
is20 
1538 
1,548 
150 
1560 
L670 
1558 
1890 
ıroa 
e=jale) 
is10 
1515 
ı324 
1838 
,S48 
1558 
19656 
1870 
15658 
ı5P8 


,>FR2 


IS Ey ER SE en Te (BE ne ur Ze Se 


GI NIE igoigıD in 
SS DB EB MEIDEN 


a DR La EU IN Be KB EC EE Cu Ze DR EZ Zn Zi 


REM##WÖOLF ZIEHEN## 

PRINT D£: "SIE DUERFEN": NM: "N ZUEGE EINGEBEH" 
FÜR Dü=1 TO NM 

GET MW£:IF MW£="" THEN 1330 

ED=CMW£="7]" AHD RU>L1D-CcMWE=S"M" AHn EUilen 
Dec) £="M" AND CH>12-CMWE=S"WM" AHD CHUZ1la} 
TE=B£RU+RD, CW+CD) 

IF TE<& OR TE>A AND DU<SHM THEN 13340 
NMETE>=A 

SC=5C+SGNETE) 

R=Ru: Geo 

CA=2:GOSURB 1cıc 

RU=RU+RD: CH=ZW+CD 

EA=-1:G0O5SUB 1a 

NE#T DI 

NM=IHTCRNDCED#S+L) 

FETLIEH 

REM##ZUG DES COMPLITERS## 

FRINT DE; "JETZT BIN ICH DRAH R 
REM BEWERTLIHG 

Ma=-4aEg 

FIR GT=1 TO 5 

IF NM<GT>=E THEN 16880 
Cb=SßeGT2:RG=ReGT>+NMEGT>:GOSUB 1886 
RG=ReEGT>-NMEGTI:GOSUR 1846 
Rö=ReGT3:CG=CEGT>+NMIGTY:GOSUEB 1600 
C5=CEGT>-NMEGTI:GOSUB 18008 

NE#T GT 

REM GEISSLEIN ZIEHEN 

L=LiGB>:R=RiGB> 

CA=0:6G0SUB 1968 

ReEGB>=RE:C(GB)=CH 

HMEGEB>=INTERNDCHIFSH+HLN 

GT=GE 

CA=1:G0SLB 1068 

IF Ma<4ag THEN RETURN 

FPEINT D#;" SIE HABEN YWERLOREN u. 
EHD 

REM##STATUSHH 

IF ABSERCGTI-RW>+ABSCCEGT>-CH>=NM THEN SQ=2aR:G0TO 15260 
Ssa=E 

IF RG<1 OR Ro>i1a DR C6il OR CG>le THEN RETUFHN 
IF B£ERG,CG>>E THEN RETIUFHN 
DI=ARSCRWU-RGI+ABSCCH-C6G) 

IF TI=& THEN S0=-5A9:60T0 1936 

IF DI=HM OR DI=NM-Z THEN RETURN 

IF DI<=5 THEN S0=52+35 
sa=50-49# CC RG=Ek)+cCG=ch)) 

FOR G=1 TOD 5 

Sd=5n-1 EL RGC>RCGI DROGEN 

NE#T 

IF SÜ+RNDCHS<ZMK THEN 1940 
MA=SG:GB=GT:RB=RG:CB=C6 

FETLFRH 

FEMR#EHRLFTPEIGERAMMEH 

SOSUE 1120: REM INITIALISTIEREH 

GOSLE 1390:REM WOLF ZIEHEN 

IF SC=3 THEN za54 

SNSIB 15SGE:REM ZUG D. COMPLTERS 

SOTD 220 

FRIMHT D#E:;" SIE GEWINNEN! n 
EHT 


Straßenrennen 


Meine Damen und Herren, die Rennwagen stehen jetzt an der Startposition und 
warten auf das Startzeichen für den spannendsten Grand Prix, den Sie wahr- 
scheinlich je erleben werden. Die Weltmeisterschaft steht auf dem Spiel, daher 
wird keiner der Fahrer mit weniger als dem ersten Platz zufrieden sein. Das 
Wetter ist gut, die Bahn ist trocken, es wird sicherlich ein äußerst schnelles 
Rennen. Wer weiß, vielleicht sehen wir sogar den Rundenrekord fallen. Die 
letzten Checks wurden gemacht, die Fahrer bringen ihre Motoren auf volle 
Leistung, die Startflagge fällt, das Rennen nimmt seinen Lauf! 

Nachdem Sie den <RUN> -Befehl eingegeben haben, wird der Compu- 
ter Ihnen ein paar Fragen stellen. Es ist möglich, einen Joystick (Spielknüppel) 
zu verwenden, aber wenn Sie keinen haben, können Sie auch mit der Tastatur 
spielen, indem Sie die Tasten verwenden, die in Zeile 150 und 16® des Pro- 
grammlistings angegeben sind. Beachten Sie die Anweisungen, die in den 
REM-Zeilen gegeben werden: Sie sollen, bevor Sie das Programm eingeben, 
bestimmte Werte mit POKE eingeben. Wundern Sie sich nicht, wenn die Buch- 
staben am Wortanfang mancher Wörter etwas eigenartig aussehen, zum Bei- 
spiel RUNDENZAHL in Zeile 1030. 

Nachdem Sie das Programm eingetippt haben und die <SHIFT>- und 
die Commodore-Taste gedrückt haben, werden diese Wörter richtig erscheinen. 


Sa RENEHETRASSEHMREHHENESH 

,EM REM SIE ERALCHEHN MINDESTENS 8 KR RAM EXTRA 
11a REM IM DIESES FROGEAMM ZU LADEH 

1298 REM TIPPEN SIE: 

130 FEM FOEE44, 24: PORES4E2SE. DC: HEN 

14 REM 


158 FEM LIHKER SPIELER WERLENTDET MA:8.Z 

150 REM BECHTER SFIELER WERMEHTET (, Ne 

LT REM 

209 PFRIHT"TISCE4ASE:L=37898: Che Hear, 


1a DEFFHRCHISETHHT EN 
ze EA ADRIA ed 

ag FR=,35:!LE=R,Fa@:RE= eacn: FEM ddrTd 

ZEN DIE E E FLASCLEIIISACH):KDC1I,N0LI I, 601 
IE NTMETeNN.DTEISPOEISSMTEID, L.T£12.03(1:32.04€£1,35 

zz SLEM=3:CLlCIIe2 

oA GSATIZARE 

am DATA=Z:11:.13:14.10 % 
41m DTATA4.7.#:-98:.9:.10,8.65 

Ama NATER AD. p nu, 4,5:6,2 


Die Fur u! 


420 DATA2.2.2.8,4:2,3,3 BRD Ec FE Dr 

442 DATA3.23:3.2.9.9:4,.2:2:.3:2:2,9:5.4,2 
42 NATA23.2:.2,2:9:.4,9,2 

ac DATA3,3:3:2:3:2.7, De ED SB 
47a DATAS,2: Pl. 4,4. m ESF FG 
L2ga PRIHT"T": POKECR+S 194 


11a TMPLT"1 ODER 2 SPIELER" INP:IF HP Om MP>2 THEN 1m1R 

ıgz22 Ned: IF NP=1 THEN INPUT" OYSTICKET/NS" SAHNE: ID=SCLEFTSCAHNS be" 1" 
‚aza TMPLT"UNDENZAH."SHRIIF MRZCI THEH 1mac 

11aG0 FIR PlL=A TI 1 

URL  5 Bu U DE ZUBE BD 15 EBD Be En Rn 1 BETT ET 

IIza FIPLIEEHNSRPL PCPL SEPP EP I=R 
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Ge zu je de Ye je eb fee ee Ze Su Ze je fe eh fee Sa je Ju je ja Je 


PERERURERTAEREREEN EEE ES EEE EEE 
DABWIEDIDDNIN IN EISEN id 


ZONDPIHIDSMHMAHNNDLUHIMD 


BAR 
NN 
Ka) 


1a 
dam | 
Jasc 
1459 
1=A0 
18109 
ıS2E 
1520 
154 
1550 
Ha 
2:8 

el) 


i 


Da SER EB Eur Eh ER Er Ze 
SON DENDDIDD 


I MORE EN 


if ıYı 


TITEPI Se: MTEPL_I=1IES:LTEPL>=RB:ROKCFPLI=0O 

HE=T FI 

H=36:NF=E:MI=R 

RETIFH 

RPEM#&#EILDSCHTRENMEH 

PRINT" :POKECR,, 9: POKERR-+1 24: POKECR+2, 25: POKECR+3. 31 :POKECR+5 , 204 
SOKECR+14, 49: POKECR+1S, 125: FORI=1AT012:POKECR+T CHE 
FOR.I= ETNIS: Be Seren) 

FORT=ATO1SK22: POKERL+T, 14 NEXT 

RESTOIRE: T=0 

RERTIA: TFA=ETHEHMSER 

FNIRT=TITOT+A-1:POFESCHT. 32: NEHT 

HEATIA: TFA=RTHENI SIE 

FORT=ITOTH+A-1:POEKESCHT. 32: HNEHT 

AATOIZEA 

FIRT=ATNSI:RERTIE: Ba + T. FE MEAT 

POKESCHS ara: ‚FEBEWETS Ar7.,R 


be BR DD DR | 


DATASS, .95,95.95, 17 a,0s.,05 ‚gs ‚95, 2.299.599. 95, 05.,09.95 
DATASS, 1.49, 191,89, 170,89. 191, 149,85.95,85,95.95,295.09 
FÜR T=9 TO 3:FOR Ja TO 1:READ RESET. TS. A4CET DSCMEHMT I] 


nATA223 & a be green In er DE Te 

nATA2S1, 2,32,2923.2,191.32 

FÜR I=B2 a "aa9: REAT =:POKE 1.#4:NE#T 
nATAIES, 127, 141.32.145.173,233. 1945. 141.72.3.96 
TA=TI:RETURH 

REM##ETNGABE N. BESCHLEUNTGLUHNG 

IF I0 THEH IE 

FOKEN?.D3CPL.ED 
PIKER2.GO3EPL.12: 


28: AR=-( CPEEKCDANANDGALPL, 3 )=2) 
28: AD=-£CPEEKCMASAHDA4EPL, 13 3=M) 
28: Al=-CCPEEKCAAIAHNTMACPL, 2) y=f) 
28: 


HEHE UF Ey) 
Z - 


PNKEER3.M3CPL.23:5758 
FNKENZ,D3CPL, 22: 575828: All==-C£PEEKCRASAHTND4CPL, 33 =E) 


RETLIRH 
POKER 127: AR=-CLPEEKCRS+HLDANDIZEI=R 
POKEMI. 255: M=PEEK.LME 
AD=- CC RANDEN=EN 
AlL=- 2 MAHTIEI=EN 
All=- 1 CAANDAI=E) 
PETLIRK 
FEMK#HELE GESCHWINDIGKEIT UND ORT BERECHHEN 
WERL ISLNSEPL DHL +ZEAREFR 
PL IELNERL I-DERIL-ZERANKFR 
ENEPLIEHEPLICHEPLISKKEPLIHUNEPL) 
PORPLI=FERL SE PEPLI=FLPLIHUPEPL) 
al PPHENRCABSCHKEPLISHABSCH EP ELE 
FORT=1ATOI2:POKECR+T.Y:HEKT 
POIKECR+13.0 
PETIFH 
RFEHM##HELIE FOSTTTDHRH 
BEP PER PLIEHRERALE REUFLE 
A=PEEKLSCASHRHESEND 

IFA>SSTHENISTE 

IF AcH32 OR SC OR Weca OR %>399 DR 7>239 THEN1SAA 
FORT=ATMIS:POKEFHLCHI+T.ACHEKT 
PIKESCHURAHDSKHE.N 
A=HN=N+1 
POKESRCPII.E 
EMCRS=TINTEFHNDCH! a a ee Br 
POKESEEPLIG ERLCPLIKDTES-TNTECH-MRLEI FEED RETUFRM 
PEMERUARTARLE AHPASSERH 
DTEPLISINTEABSCHNEPLIDHABSEHVEPL)D 

KERLIEHOK PL IH EP EYE I ELPL TER NER = 
ENKEOR+L2, 150 
BETLIEH 
FOR Pl=a To 1 

IF MCPLY>IGM AND YePL>CAB AND COCPLI=1 THEN COCPLI=0: GOTO2BER 
IF MERLIETO AHD CMCPL5=2 THEM COePL>=1 


Da N u La 515 ER We La Wei ea BEIN In mn BR 
BR HR LS WE 19 Ba Ben ae a Ze Eon Bee BEN Bean Ben Bar Ben 
INN Arge Dig Did IN ID 


. 


DI 53 Er N Be Een Bu cn ES Be Eh BE Ih Zei 25 Bein ze in Be 5 Er 


En ar Bin E33 Ei ER ee EN ER EN EN EIS EN ET EI IN ER) 
ZIHDDIDMIDIDDDPIINISDIIIIIHDITIDAAGSHHHMD 


S 


. 


er 
INDIAN Bridge DD een 


Be Fa Fa DEF I BES Rn IL yN EE EN En E 


a 


4 Big ind 
III DIDI D 


IF YEPLY>192 AND CRLPLI=3 THEN CRCPLI=2 

IF MER ISO AND CRCPL>I=A THEN CACPLI=3 

HATA2ZI1IN 

T1=TT:RT=T1-Ta-LTCPL) 

IT<PI I=T1-TA 

IF RTZMTEFI.M THEH MTCPLI=RT 

RNEPI.S=ENCPL>+1:TF RN<CPLNCHR THEH 211M 

NeE=NF+I:FTER I=T1-TO 

HE#T PIL:RETLIEH 

REMKKENTE SFEI 

FRTHT"TIT:POKERR, 12: POKECR +1,28: POKECR +2, 22: POKECR +3, 48: POKECR+S. 194 
PNKELFR+1A, A: POKERRE+HIS, 27 

SRINT" _EKOREN ZEIT:"5:T=SRE:GOSLUB2HAM 
PRTHT"LNDENZAHL: "HR 

ERTINTTARIZEN"SETT: 

FNR FL=94 TO HP-1 

IF HP=7? THEHN PRTIKHT" MMPTELER"PI+1 

PRTNHT"WINTAI: ";:T=FT/EO N: GNSLIRZAAR 
PRTHTITRTCHELHHTTT:":TELTEPLSZNRIGOSURDARR 
PETNTIWCHNEIL STER: "5: T=MTEPLY:GOSLUBZARA 

TF MTLPLACRE THEN RE=MTEPLN :PRINT".T.T. TE Ir" 
MEYT PL: RETIUPH 

SEMKEPRTHT ZEITTIH 

TA=INTCT/2EGAH: TI=SINTCLCTIEA-EAHTAN EI AI IA 
PRTHTTABEIINETA"AE "MINECSTRECIAG+T1? 3:59 
PETE 

BEE IS TRRMGRAMDERSE 

SOSLUR IaBSEM: REM IMITTALISATION 
HANSE 120M:PEM BILTSCHTIEM 
AMELIE ARM: REM START 

Fnp Pi=A TO 1 

TF PILT>HP-1 THEHN FOR NE=1 TN 159: MEHT:GOTNFASA 

TE NTEPL HA TWEHNTERI=NTEPLI-1:FORT=1ATO12: POKECR+T , ii: NE#T:POKECR +13. 1509:6G 
aaa 

SIELE 150M:REM EINGAFE 

ANELB 1FAM:REM BEREFHKHEH 

Meiim 12GR: REM ALSGARE 

NMEMT DI 

nel Zaag: REM ANAFTTEREN 

TE HFSNP THEN Fa 

FNSLRZIGA: REM ENTE 

FIEEIOT.a:REM ETHNGARE ERWARTET 

TMALTTIEAITH ETIH REHMENGTNS"SRAHE:TIF LEFTFEANE. Le" T" THEH Age 
) 
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Auf dem Markt 


Haben Sie schon jemals einen Markt durchgangen und gestaunt über die 
Geschwindigkeit, mit der ein Verkäufer eine Preisliste addieren kann? Spielen 
Sie dieses Spiel mit Ihrer Familie und finden Sie heraus, was für eine Figur Sie 
als Markthändler abgeben würden. 

Sie werden Zahlenpaare von zunehmender Länge sehen, die Sie addieren 
sollen. Sie werden schnell herausfinden, daß es nicht so einfach ist, wie es 
aussieht. Um zu sehen warum, betrachten Sie folgende Summe 


75856 
+ 37637 


Normalerweise würden Sie erst die Ziffern in der rechten Spalte zusammenzäh- 
len, dann die nächste Spalte, und so weiter. Jedoch mit dem Computer müssen 
Sie die Lösung mit der linken Spalte beginnend eingeben. Dieser Unterschied 
macht das Spiel so vertrackt. 

Wieviele Zahlen können Sie richtig in der gegebenen Zeit von etwa einer 
Minute addieren? Können Sie unseren Rekord von acht brechen? 







Du 


, ——AR n 
BET CA >5D. Ah ER | 
9/7 FE ’ BR ! 
f % Ad PA, UI 2 2 Vf 
EIEIIN SEI 
r 
’ Sa tr 


% 


5% 
AT ERBEN 
n N 2 N 


>, 

(d 
RR 
Alan Ä 


12 REMIHRAIUF DEM MARKT 
za DIM INEi9) 

3a FOR I=A TO 9 

4A REAN IOEET5 

sa HEMT 

ea FRIMT "I"; 
sa GOTO Lea 

am DATA DUMMEOPF, KHTRPS, ARC-SCHLETZE. AHNGESTELTER. AUTOHAEHTDLER. MAHRLER 
‚aa DATA ERFOLGREICHER BOERSENFACHMAHH. TOPMAHAGER. MTLITOHNRER, LEHRER 
zam REMREZUFRAELITGES ANNTEREH 

2194 HI&=STRELINTEIH+EMS-LDHRNDCEN 

222 MOE=STRELINTEIHFEMA-LSERNDEEN N 
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ET En WENN ET EEE ER ER ET EEE EN EN EEE ER 


Ein deine, ER Eu ER u ER ER ER En En EN So En LS Beh ih Ze 5 


MEINEM ID DIDI HNDHMDIM 


SD DIIDNT 


AN=UALCHIEIHYAL CHEN 

PRINT TABCHR+Z-LENCHLENDGHIE 
PRINT TARCHR+Z-LENCHZEIDGNZES "+" 
FNR Dl=2a TO NR+1 

FETHMT n._.n h 

NEMT 

PRINT 

PETIIEH| 

FREMKKETHGABE AHTLCOR TA 

TMPLT "ERGERHTE" SAME 


RETIFEHM 
FRTIHT:FRIHT 


IF YWAILCANES=AHN THEH PRINT "RICHTIGE!" CHR=HR+I:GOTO SAda 
PRINT "FRLSCHI" 
FRTHT 
PRINT "ES IST:";AM 
FRTHT "THR ZEIT:"!STRELETHTETT I. EN AITAAIG SEK" 
RPETLIEH 

BEMESEHRILD TERRA 

Hu=zmMi17 

GSASUB Zu: REM ADDIEREN 

SOSLUR ZB: REM ANTWART ETHSEREN 

Fein SOa:REM CHECK 

IF YALCANES=AH THEN 11 

BETHT RERUF:NSCEPIMT IMECHRN 


Fallout 


Am Anfang dieses einfachen aber fesselnden Spieles werden Sie acht horizon- 
tale Balken mit Löchern sehen. Über den Balken sind acht Steine, die durch die 
Löcher fallen können. In diesem Beispiel 


VB WO OD ® 


mummmn >) HEEE ME EEE 
ME IE DM HEEEE BEE 


ist Stein 2 bereits in ein Loch gefallen. Der Sinn dieses Spieles liegt darin, alle 
acht Steine durch die Balken zu bekommen. Dies können Sie erreichen, indem 
Sie die Balken so verschieben, daß die Löcher eine Linie bilden und so die 
Steine durchfallen können. 

Um einen bestimmten Balken zu bewegen, geben Sie einen Befehl in der 
folgenden Form ein 


BRS 


wobei 

B die Nummer des Balkens ist (die Balken sind von 1 bis8 von oben nach 
unten durchnumeriert). 

R ist die Richtung, in die Sie verschieben wollen (| für links, r für rechts), 
und 

S ist die Zahl der Schritte, um die der Balken verschoben werden soll. 


Zum Beispiel 
3R2 
verschiebt Balken 3 um 2 Schritte nach rechts. Dies klingt vielleicht wie ein sehr 


simples Spiel, aber wenn Sie wirklich mit Spielen anfangen, werden Sie heraus- 
finden, daß es eine ziemlich harte Nuß ist. 
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I) 
Kae an Behr Zar 


REM &#FALLOLTER 

nIMm HL1S.®N 

PRINT "7"; 

REM #* MIT BALKEN FLIELLEN 
FÜR »=g TO 1E 

FIR T=1 TI ® 
Hem.Wd=1 
HEHT Tax 


PER WR U 16 E35 Bee ee en EN Er 2% BE 


De DB ID YIMNIN EIS DE: 


DIDI HI DIMMDIAHTAED 


„a 


ee En En En En Er Er 
Da 1 Be u Ba 1 en 3 at en 


Bi 
fe ll 
Er rn 


DAUNNEWITD NM AI ID 


SPSIINNIHIHANISHIIIPINIIHHD ME 


BDDID DD DENN N YAM MIMNTM AIR cn 


LAN 8 Be" BEE SS u Ui Bel a on Ba EEE TE IR En ZEN 


Pen En Ban Baker 


FEM #* 4 ZUFRILISILDENHER 

FÜR Y=1 TN S 

FOR B=1 TNn 4 

"=TMTCRHTEATEI EHI N 

Heu, hell 

HEHT E,T 

FEM ## 1-3 OBENHIH FRIHTEH 

FnR E=1 TNn®& 

Hi>2#&B-1.Al)=B+1an 

NE=T B 

GNSLUB EIA:REM ## ZEICHNEN 

SN=SUB SIR:REM ## AENDERN 

SISLUEB E1R:REM ## ZEICHNEN 

REM ##& BEFEHL HOLEN 

THNPIT 7£ 

Maul cl EFTECEE, ADD 

IF YA DR Ya THEN SIA:REM *# IDESCHEN 
nNE=MIDECZE.2.1N 

nNa=WA CMIDELZE,3H)N 

IF INe=A THEN SIa:REM #4 IDESCHEN 

IF n&Z>"L" AND DEZH"R" THEN SIRA:REM *# LOESCHEH 
IF ne="L" THEN GOSLR 111R:REM #4 LTIHES SCHIEBEN 
IF Ne="R" THEN GOSLUB 121R:REM ## RECHTS SCHIEBEN 
EBR=BR+1 

AMSLE SIR:REM ## AEHTERH 

GOSLB EIA:REM ## ZEICHNEN 

IF SCH=36 THEN END:REM ## WENN ALLE STEINE MURCH SIHn 
‚IF T,«»1 THEN De=eNn#-1:G0TO SSa:REM ## D#-MAL WIEDERHOLEN 
REM #4 I_DIESCHEN 

FRTINT "SIHTaTSTETatateteTan 

FAR Y=11 TN 21 

FFTHT „ „ 

HEHT 4 

PRINT " “.g 

PRIMT "TaTatatatetatatatete]" 

SOTn Sla:REM *## BEFEHL HOLEN 

REM #4 ZEICHNEN 

FRIHT "si": 

FR Y"iI=A TN 58 

PEM # BALKEHNNLIMMER FRINTEH CONER HICHTN 

I7 71=A THEN PRINT " wi 

IF 71>98 THEN PRINT STR$CYTIY:"> "; 

FNR “=A TN 16 

Z=H(X. 71) 

SnSLUB SIM:REM ## PRINT ELEMENT 

NEXT % 

PRINT 

HE=MT 1 

PRINT "PLUMNKTZAHL":SSE 

FRIMT "SCHRITTE":ER 

PETIFH 

REM ### FRIHT ELEMENT 

IF Z=9 THEN PRINT " ": 

IF Z=1 THEN FRINT "am"; 

IF Z>1AA THEN PRINT CHRECZ-52>: 

RETIFRM 

REM ### RENTERHN 

FÜR Yi=8 TN GB STEF -1:REM # SUCHE YOH LHTEH MACH DREH 
FNR »=A TN 18 

Tr='71 
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IF HeR.YinZiea THEN 120 

TF Tr5;=2 THEN 106A:REM *## UHNTEH AHGEKOMMEH 
IF HK, TY+1>C>R THEHN 1A20:REM #& BILACHKIERT 
REM #%* STEIH DURCH 
HeX, Tr+1Y2=HlH,. Tr) 

a, Tr)=f 

Tr=T'r-+1 

SOTO SSA:REM #4 WETTERSCHTEREN 

HERT = 

HEXT Y1 

PETLIFH 

Pen sek LIMTEHN AMGEKMMMEH 

ST=SCHHiH, Tr3-10a 

H£i#,Tr)=f 

SNTN 1AaZE 

REM #4 BAILKEH NACH I_THES SCHIEBEN 
TM=eHiEA, Mh 

FÜR Mei TN 15 

Heu, =Hlarl 

HEHT 

Heike. YWı=TM 

RETIUFH 

FEM #4 BALKEHN MACH RECHTS SCHIEBEN 
TM=Hr/IE,WN 

FOR %=16 TO 1 STEP -1 

HeR, PI=HlH-1, 

HEWT W 

Ha, het 

RETIIPH 


DD DD OD 


HRAYMANLMVAHIMPUHND 
he 


Re 
I En Ber Be BE 


2 


D 


Y,3 


DIDI DD 


DER BL ran zur kon Ba wu ı Re 


ir 
= 
zu 


9 
a 
br 
= 
a 
9 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
I 
1 
1 
| 
1 
1 
1 
1 


VBOINMUNM-Re- m BDDDPMIDDIMININB 


Tin 
ıZ ip 
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UFO Angriff 


Beschreiben wir das Spiel zuerst so realistisch wie möglich. In der unteren 
Hälfte des Schirmes befindet sich eine Figur wie diese: 


u 


Kleine Quadrate fallen vom oberen Bildschirmrand hinunter. Sie müssen die 
Figur mit Hilfe der Cursor-Kontrolltasten bewegen, damit die Quadrate sie nicht 
mehr treffen. 

Wem das zu dumm klingt, wie wäre es hiermit... 


Sie sind Kommandant eines der besten Raumschiffe im Universum. Wenn Sie 
majestätisch durch die Milchstraße kreuzen, können Sie sich eines Gefuhls des 
Stolzes auf dieses herrliche Gefährt unter Ihrem Befehl nicht erwehren. Dann, 
gerade wenn Sie sich der Basis nähern und das Ende der Reise in Sicht ist, 
schlägt das Schicksal zu — 


UFO ANGRIFF! 


Wie können Sie diesen unfreundlichen Eindringlingen von jenseits der Milch- 
straße entkommen? 
Warum nicht Ihren 


SUPERATOMAREN FLUCHTMOTOR 


ausprobieren? 

Je mehr UFOs Sie entkommen, desto mehr Punkte bekommen Sie. 

Das klingt besser, oder? Wie dem auch sei, das Spiel ist schnell, einfach 
und macht viel Spaß beim Spielen. Und nur das zählt. 


ig REM### LUFO ANGEIFF ##%# 

za Se ee 

3a M$=" ma m" 

42 IMPUT "TMIWEAL ©1-3>";LE 

sa FRIMT "IT"; :PL=18 

sa PO=PÜ+l 

ra REM##UFÜO ERZELGENK# 

89 SA=22#9+PL-22#INTC4#RENDEE>+3-LEP+3-5#RND CE > 
Sa GET A# 

1ad PL=PL+LAE="M" AND FL>O>-CAr="M" AND FLZ1E> 
jiE REM##SCHIFF UND UFO BEWMEGEN## 

120 FRINT "8": TABC1OK22-1+PL3:5# 

132 FRIMT "#8"; TABCSA>:ME; 

146 SA=5A+22:IF SATIOHZZ+FL THEN F6 

158 PEINT "NM"; 

168 IF SA>10%#22+4+PL THEN 60 

ira REMK#EHFLOSIONE# 

156 FOR Diü=1 TO 15 

ı2c FÜKE 269875. 16-Ql 

zaa FOEE FEST9. 11I+LEHINTEISHRENDCEN 
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zjE FOEE 36877. 125+INTCZE#ERNDERN 
228 FOR T=1 TOD 194:NE#T T 

230 NEAT DL 

242 PÜKE 36876, 0 

252 FÜKE 36879,27 

268 FRINT "TBIE HABEN"; PO-1; "PLINKTE" 
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Mıini-Mancala 


Mini-Mancala beruht auf einem alten arabischen Spiel. Es wird gespielt mit 
Steinchen, die zwischen Schälchen hin- und herbewegt werden. Es gibt vier 
Schälchen: A und B gehören dem Computer, C und D gehören Ihnen. Am 
Anfang des Spieles sind in jedem Schälchen zwei Steinchen. 


6) 
& 


> 
oO 
3 
= 
= 
+ 
(D 
— 
et 


Al | 


® 
OÖ 
3 
Oo 
© 
pr 
= 
us) 


® 
& 


C (Sie) D (Sie) 


Abwechselnd nehmen die Spieler die Steinchen von einem ihrer Schälchen und 
verteilen sie entgegen dem Uhrzeigersinn auf die anderen drei Schälchen. 
Beispielsweise könnten Sie die Steinchen aus Schälchen D wie folgt verteilen: 


> B (Computer) 


im Gegenuhr- 
zeigersinn 


DI® 
VIE 


C (Sie) D (Sie) 


Nach diesem Zug ist Schälchen D leer. Es wird immer zumindest ein Schälchen 
leer sein, da während eines Zuges keine Steinchen in das Schälchen, von dem 
sie weggenommen wurden, zurückgelegt werden dürfen. 

Wenn Sie alle Steinchen in Ihren eigenen Schälchen haben, dann haben 


Sie gewonnen. 
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Auf dem Computer werden die Schälchen dargestellt durch Quadrate mit 
Ziffern, die angeben, wieviel Steinchen sie enthalten. Sie können den Schwie- 
rigkeitsgrad wählen: 1, 2 oder 3 (1 ist am einfachsten), oder auch, wer den 
ersten Zug hat. Der Computer wird Sie fragen, von welchen Ihrer Quadrate Sie 
die Steinchen wegnehmen wollen und wird Ihnen sagen, welcher Zug er selber 
macht. Die Verteilung der Steinchen auf dem Brett wird nach jedem Zug ange- 
geben. 

Sie werden vielleicht überrascht sein, daß dieses komplizierte Spiel in 
einem so kurzen Programm beschrieben werden kann. Das Diagramm zeigt alle 
möglichen Züge und ist ein excellentes Beispiel dafür, wie ein strategisches 
Spiel schematisch wiedergegeben werden kann. 

Mini-Mancala ist eine Schöpfung von C. Freeling. 


— | | | ——— —l_— 
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10 REM ##MIHI-MAHGEALFR* 

2a DIM BE3>.5U63% 

35 DEF FNHSFeHD=eI3E+HH4HR lH AND Zo+re#cah AND 12 
4a FOR I=a TO 3 

sa B<elı=e 
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BE FR 


ERD SUK@IlH 


re NEAT 


sa DATA 2.8.3.1 

33 E&= 1" SIlaiataTatstatataistatetetatate 
1a DiE=' sgatalaletaiatatetetetetertatetate] settı" 
115 GOTO 1aakı 

sat REM##SCHIRM ZEICHHEHNR# 
z1i2 FRIMT"IN MIMI-MANCALA" 
228 PRINT 

238 PRINT" A"’SPEL1SI"B" 

Era FRImMI“ + rt 
2a PRIMT" | | = 
268 PEINT" I 2 I 2 
era FREIHT" | | jr 
230 FRINT ee ! 
258 PRINT" I | ig 
sea FREIEN I 2 I 2 
318 PRINT" | | 
GEH TRINIT | Im 
338 PRINT" C"SPCE132"D" 


„JEW en 


a a a a N za Zu ER 


J 
\D 
Spann nanmmmammı 


un) 
N) 
De 


sie 

12eıe 
jaje 
LEZE 
E32 
LEI4E 
152 
LEIGE) 
1278 
1958 
12268 
1128 
1110 
‚128 
1138 
1148 
1150 
tiek 


A RETUFHN 


FREMt#ZUG EINGERBENF# 


A FPRIHT DE"SCHAELCHEH © ODER ID gi 


INPUT S# 
IF S$="" THEH 428 


N S=-2#SE=" DL )-IRCSE="D") 


IF S=a OR Bi52=0 THEHN 418 

FETUFRH 

REMF#ZUG D. COMPUTERS## 

FRIHNT DE"JETZT EIN ICH DEAN 2 

FOR DE=1 TO SeE@:NE=T DE 

IF LEZ3 AND ENDCHI#LEZ.6 THEM S=INTERNDCO>HE:GOTO 568 


A EBD ARCEL IHRER) 


IF M=143 OF Q=134 OR G=sil Or M=lls THEH Seh 
IF B£S})=A THEH 5=1-5 


FRIHT DE"ICH NEHME AUS a 

FRINT EF"SCHAELCHEN "MIDEE"AR",S+1,12 
RETIUFH 

REM##IM GEGEHLIHRZEIGERSIHNH VERTEILEN#* 
I=5 


FÜR C=1 TO BiS> 
FÜR DE=1 TO 4GA:HE=T DE 
D=511CD} 

IF ID=5 THEH 74 
B<S>=BiS>-1 
FRIMT "a"SPCECFHSPCSPPSBESI 
ECD>=BeD>+1 
PRINT "S"SPCEFNSPEDMDSBED 
NEAT C 
RETURN 

REN##HALFTFREIGRAMMER 

GOSLUE ZAa: REM SCHIEM ZEICHNEN 
FRINT DE"HIWERL 1-32": 

IHFLT LE 

IF LE<1 OR LE>3 THEM 1m2n 

FRIHMT DE"MOECHTEH SIE AHFANGEHN " 
INFLUT "ETZHP"SAHE 

IF ANt="H" THEN 1124 

IF AN$Z>"T" THEN 1858 

GASUEB dee: REM EINGAFE DES ZUGES 
GOSIUE Faa:REM IM GEGENLHRZEIGERSIHH YWERTEILEH 


IF EC3>=8 THEH PRINT DE"SIE GEWIHNEH! ":GOTO 1168 
SNSLE SEE:REM ZUG DT. COMFUTERS 

GOSUE FBE:REM IM GEGEHLUHRZEIGERSINN WERTEILEH 

IF Eci)=5 THEN FEIMT DE"ICH GEWIHHNE! ":GOTO 11658 
ENTO 1aFE 

EHTD 
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Stop it! 


Obwohl es nur ein kurzes Programm ist, gibt es einem schnellen und spannen- 
den Spiel Gestalt. 


Der Schirm schaut etwa so aus: 


Das Quadrat links tragt einen Buchstaben. Wenn es über den Schirm bewegt 
wird, sollen Sie versuchen, es durch Drücken der <SPACE > -Taste zu stoppen, 
und zwar im Bereich mit dem gleichen Buchstaben. 

Am Anfang des Spieles fragt der Computer nach dem Schwierigkeitsgrad 


(1 ist am einfachsten, 2 ist schwieriger, und 3 ist am allerschwierigsten) und 
auch, wie oft Sie spielen möchten. 


Am Ende wird Ihnen Ihre Trefferzahl gezeigt, beispielsweise 


® TREFFER AUS 19 


Macht nichts, mehr Glück beim nächstenmal! 


12 REME#STOP IT## 
28 FRINT "7" 
38 DE=" WIntalmtetalstetetataistngeten 
S PRINT "SCHWIERIGEEITSGREAD" 
INPUT "2-33 "701 
sa DT=10-3#D1 
SEA FRINT "WIE OFT MOECHTEN SIE" 
INPUT "SPIELEH"SMT 
PRINT- "2" 
FÜR Ro=k TN 15 
PRINT TAB{I1S>"1 I I 1" 
HE»T FÜ 
FRINT "SS"; TAEX143; "A BC D" 
TlJ=TJ+1 
LO=IHTERENDEESH4+1 2 
El$=MIDEE"ABCD".CO,1> 
EO=S2#IHTERNDEEDHT +1. 
FRINT "#":LEFTFEDE.EO+LS: 


a Gi 
I 


L 
he) 


np mr re nn re If Of m) IT T 
nopümwte 501m 


SOADGMMD 
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fspıfi mm 


A/ no po) ve Ginaı Sy 
EEE IE EN BE En EL ER ER LT EEE EEN] 


7 


3 Pa pa po Tu 


FRIMT " "SBUg; 

FOR DE=1 TO DT#F:NEAT 

FRIHMT "Mm Mi"; 

GET FA# 

IF FOSca>21 AND A$="" THEHN 170 

IF FOSCHISF12+24C0 OR FOSCA)=22 THEN GET DUE:GOTO 258 
HI=HI+1 

FRINT "";HI: 

IF TU>=NHT THEN FRIMT "T'IHI: "TREFFER AUS"STU:EHND 
FÜR A=1 TO Sag: NEKT 

GOTO 128 


97 


BAAB 


Ein "thema con variatione” ist eine Melodie die, obwohl sie auf eine bereits 
gehörte aufbaut, doch ihre eigene Stimmung, eigene Identität hat. Dieses Spiel 
könnte als ein "thema con variatione” betrachtet werden, da es einige Gemein- 
samkeiten mit einem anderen Spiel in diesem Buch hat, aber dennoch seinen 


eigenen Reiz birgt. 
Sie werden 16 mit einer zufälligen Anordnung von As und Bs belegte 


Felder sehen, z.B. 





Wenn Sie eins der Felder eingeben (unter Verwendung der auf dem Schirm 
gezeigten Taste) werden alle Buchstaben auf der horizontalen und vertikalen 
Reihe durch das Feld verändert, und zwar so, daß alle As zu Bs werden und 
umgekehrt. Ihr Ziel ist es, mit einem Schirm aufzuhören, der so ausschaut: 
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1a REM##ERFAEH# 

za DIM Be4,4) 

3E REM##IHMITIALISIERENK%* 

4a FÜR E=1 TO 4 

a FOR C=1 TO 4 

Ed BCR,CH=INTCEKENDEAD-1 

ra NE#T C.R 

za PRINT "7"; 

aaa REMF&SCHIFM ZEICHHEN#* 
izg1d FRINT "Aa"; TABLE: "1234" 
laza FOR R=1 TO 4 

132 FRIHT 

18421 PRINT TABC32:STR$ER>H+" "; 
,asa FOR C=i1 TO 4 

iasa IF BER.C> THEN PRINT "B"5: 
a7 PRINT "A"; 

1jagca ME#MT CF 

112g REM##ZUG HÜLEH#* 

1118 FRINT:FREINT 

i1120 INPUT "REIHE =";R 

1139 IF R<1 OR R>4 THEN 1120 
i1l4a FOR C=i TO 4 

11524 BER.C>=NOT BER.CH 

1189 HEHT 

117a INPUT "SPALTE=":C 

i1lsa IF Cl OR CH4 THEH 1170 
11a BiR.C9=NOT BER.CH 

izaa FÜR R=1 TO 4 

1218 BER,C9=NOT EBiR.C) 

,222 HE=T 

1232 GOTO LEE 


Ir) 
I 
u 
I 
per 
I] 
Co 
5 


A AÜSTG 
GC GE 


U 





Vokale und Konsonanten 


Dieses Wettbewerbsspiel kann von der ganzen Familie gespielt werden. Anders 
als andere Computerspiele enthält es keine Zahlen oder Arithmetik. Am Anfang 
des Spieles geben Sie die Zahl der Spieler ein, und dann fängt es an. 

Der Computer wird Ihnen sieben Buchstaben geben: 

Wenn er Sie fragt: 


VODERK? 


geben Sie V für einen Vokal und K für einen Konsonanten ein. 

Wenn Sie Ihre sieben Buchstaben beisammen haben, fordert er Sie auf, 
daraus ein möglichst langes Wort zu machen, wobei Sie jeden Buchstaben nur 
einmal verwenden dürfen. Es gibt eine Zeitgrenze, sie wird aufeiner Uhr auf dem 
Bildschirm angezeigt. Erstaunlich ist, wie schnell man diesem Spiel verfallen 
kann. 

Probieren Sie, und Sie werden sehen. 





18 REM&#VOFRLE UND EONSONANTEN## 

2a FEINT "TI; 

3a IMPLUT "ZAHL DER SPIELER" ;NP 

4a IF MP<i THEH 20 

sa DIM POCHPY.C$(73.WOFCZE) 

sa GOTO LEE 

EM REM##BLCHSTABEH WAEHLEN#& 

119 LE$="" 

1220 FRINT "MZUG DER SPIELER";PFL 

138 FRINT "Y ODER K?" 

i42 FOR IU=1 TO 7 

158 GET IN$ 

188 IF INF<>"W" AND IN$<>"K" THEN 1560 
ira IF IN£="W" THEN CH$="REIOU" 

132 IF IH£="K" THEN CH$="ECDFGHIKLMNPORSTYÄRTZ" 
12a C$=MIDEXCHE. RNDCO>#LENICHEI+1,12 
LE$=LEF+L$ 

FEINT 2#; 

HEAT DI 

RETLFH 


Ta fo od fü 


GI RI IE 
[Ka ER EN EE ER 
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mi 
mi 


+ nn h, h Th hin 
SI Lu DıD 
Ver nd gıın 


1550 
1268 
1270 
aea 


REM##LMUORT EINGEBEN## 

LE=E 

FRINHT "MZEIT IH SEKUNDEN" 

FOR TM=45 TO RM STEF -1 

PRINT ' SIattmtatetn ";2lF TM818: THEN FRIMT ” "; 
PEINT TM 

FÜR DE=1 TO 48 


ı GET IN# 


IF £“INHFZ>CHRECZON OR LE=sAh AHD CINEL"RA" OR INF>"Z"> THEN 418 
IF LE>& AND INSS>CHR$CER) THEN 418 

FRIHT SERtataietsteiki" ; TAEKCLE+12.5 IN 

IF INF=SCHRFCZA> THEH LE=LE-1:G0T0 418 


ı LE=LE+1:MOFCLEI=INE 
A ME#T DE,TM 
A RETLUFH 


REM##FLUHNETE FERECHNEN## 

FOR C=1 TO 7 

SFLCH=MIDECLEF.CH 1) 

NE=T 

FOR CO=1 TO LE 

FOR C=1 TO 7 

IF UNEECO>=CHiC) THEN C$CC)="":60T0 Isa 
ME#AT C:GOTO EAc 

HEAT E0 

POCFL>=POCPL>+LE 

FRIMT '" SIATRIELKIKIRTRTKTET" ; 

FÜR P=1 TO NP 
PRINT"SFPIELER";P5":"S;PO<PP 5 "PUNTEN" 
HE#T P 

FETIUFH 

FREN##HAUFTFROGEAMMEH 

FÜR FL=1 TO NP 

GOSUE 16M:REM BUCHSTABEN WAEHLEN 
FRINHT"TEILDEN SIE EIH WORT ALSM":PRINT TARBCE>S:LEF 
GOSUE 39@: REM WORTEINGABE 

GOSUR Sea:REM PUNKTE BERECHNEH 
NEAT PL 

GATO 11a 

EHT 
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Astrologie 


Dieses Programm baut auf einer Untersuchung auf, die vom holländischen 
Physiker und Astrologen Dr. Ing. van Slooten durchgeführt wurde. Er war 
Entwicklungsingenieur bei Philips, der seine gesamte Freizeit mit Astrologie 
zubrachte. Er entwickelte eine Theorie, die besagt, daß die Mondphase zum 
Geburtszeitpunkt, einen sehr wichtigen astrologischen Einfluß auf den persön- 
lichen Charakter habe. Nach einer Untersuchung von Hunderten von Men- 
schen schlußfolgerte er, "... daß die Mondphase das Ausmaß, zu dem sich das 
geistige und emotionelle Leben, insbesondere unter Berücksichtigung des pe- 
sönlichen sozialen Umfeldes, entwickeln wird, bestimmt, und darüber hinaus 
die Rolle, die er oder sie in unserer Gesellschaft spielen wird... .” 


Das Diagramm zeigt die Zyklen der Mondphasen. Da es drei Phasen gibt, 
zunehmend, voll und abnehmend, können drei Typen von Personen festgelegt 
werden. 


Individualisten: 

Geboren bei zunehmendem Mond haben sie zunehmende Energie. Sie 
arbeiten gerne selbständig, haben einen starken Willen, und werden durch 
körperliche Unbequemlichkeiten nicht entmutigt. 


Sozialisten: 

Geboren in der Vollmondphase, leben sie gerne in Gemeinschaften. 
Schlüsselwörter für diese Leute sind "vergleichen, "wählen” und "kombinie- 
ren’. Kooperation ist ein dominierender Faktor, aber es gibt auch Rivalität und 
Neid. 


Konservative: 

Geboren unter abnehmendem Mond, wissen sie, daß das Licht abnimmt, 
aber wieder zurückkehren wird. Sie sind sorgfältig und selbstsicher und haben 
gerne alles unter Kontrolle. 

Diese drei Typen können weiter unterteilt werden; man erhält zwölf Kate- 
gorien insgesamt. 

Pioniere sind Sucher, immer der Masse voraus. Die Stärke ihrer Willens- 
kraft läßt sie manchmal eigensinnig scheinen. 


+ 


Koordinatoren sind gerne unter Menschen, aber fühlen, daß Sie "glei- 
cher” sind als ihre Mitmenschen. Sie sind romantisch und Familienleben zieht 


sie sehr an. 
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Realisten schauen auf die Welt in einer wirklichkeitsnahen Weise. Sie 
denken gerne, daß alles mit rein physikalischen Begriffen erklärt werden kann. 


RR 


Spiritualisten sind ziemlich “jenseitige’’ Charaktere. Philosophisch von 
der Auffassung her sind sie auf der Suche nach dem Unbekannten. 


DD 


Künstler verwandeln Materialien in einer kreativen Weise. Sie können 
Kunstwerken, neuen Produkten oder irgend etwas, was es vorher nicht gab, 


Gestalt geben. 


Apostel sind nicht selbst kreativ, sondern verbreiten die Ideen von ande- 


( 


Helfer nehmen Verantwortlichkeiten für ihre Mitmenschen auf sich, die 
sonst möglicherweise ignoriert würden. Sie sind hilfsbereit und kümmern sich 
um andere. 


ren. 


$ 
Führer nehmen auch Verantwortung auf sich, aber in diesem Fall für die 


Leitung von Leben und Taten anderer. Sie schauen vorwärts, wo die meisten 
Leute es vorziehen würden, rückwärts zu schauen. 


| 


Ritter sind furchtlose Abenteurer, immer auf der Suche nach neuen Din- 
gen. Mit ihrer idealistischen Auffassung haben sie ein starkes Ehrgefühl. 
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Gebieter führen gerne den Vorsitz bei Taten anderer. Sie urteilen über 
Dinge nicht voreilig, aber wenn sie eine Entscheidung treffen, erwarten sie, daß 
sie befolgt wird. 


Revolutionäre sind mit der Welt, so wie sie jetzt ist, unzufrieden. Sie 
neigen dazu, die Dinge negativ zu sehen, und haben das Verlangen, die Welt zu 


verändern. 


Propheten beschauen die Welt "von oben” und prophezeien die Zukunft. 
Auf sie wird natürlich nicht immer gehört. 


Das Programm sagt Ihnen die Mondphase am Tag Ihrer Geburt. Daraus 
können Sie die Geheimnisse Ihres Charakters entdecken! 


10 REM#&#MÖHTNPHASE ASTENL.IGTERK 

za GNATN Ira 

ac RPEMRKTIATUMSETHGARE 

11m FRIMT "TMOHTFEHASERTSN"" 

1224 TMPLT "TAG 1 23H 

13M TMPLT "MOHAT MM "Mm 

14m THPUT "TAHR III": 

Sa IF M£3 THEH M=M+12: Yeti 

Ef PETLUFH 

aa REM&#EERECHHLHGE 

Zi T=1IHT(C3E5. 25 IH TIHTCSOA, El +1 5 +-DD-E94035 
og TeTfa6525 

>30 |. Al=359,. Far IREH+HPIEHTEISO 

4m 1 Al AHATHTHERT/EA 

z=a | Ale, 1EHTGERA-S I THTETFREAE 

22 \.B=l.A-THTCLAFSE AKT 

ra LA=IHTELA+. SS 

222m PETIFH 

aaa PEMEKAHFTEIGE N, ERGERBHIS 

1A PRINT "MEHONTEHASE="LA"N 

722m BETLRN 

aaa PEMK#EHRLUPTPRENGRAMGER 

ala GOSLB AG: REM DATLMSETHGARE 

1a2Aa GNeLR ZaR:RBEM BERERHHLHN 

1924 GOSLR Zam:REM ERGEEHTS AHZEIGEH 

aaa PRIMT O"TREUECEEH STE EIHE TASTE" 

1ama GET Ak:IF Ak="" THEH IASE 

1G=A GOTM 110 


E 
EITI 


SESH 
hi Tram 
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intervenieren 


postulieren 








kombinieren 
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Commodore 64 
Programmieren leichtgemacht 


1984. 264 Seiten, Broschur 
ISBN 3-7643-1588-1 


Dieses Buch ist für den Neuling gedacht, 
der sich einen C 64 gekauft hat oder kau- 
fen möchte. Die zahlreichen Besonder- 
heiten dieses Computers werden hier in 
verständlicher Sprache erklärt. Den Text 
begleitende Abbildungen machen dieses 
Buch zum unentbehrlichen Hilfsmittel 
zum Verständnis des € 64. 
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Birkhäuser 


James Vogel 
Nevin B. Scrimshaw 


Commodore 64 Musik-Buch 


1984. 132 Seiten, Broschur 
ISBN 3-7643-1590-3 


Das Buch ist für Computer-Benutzer mit 
wenig oder gar keiner Programmiererfah- 
rung geschrieben. Es beinhaltet die funda- 
mentalen Grundlagen, um Musik zu kom- 
ponieren, Geräusche und Toneffekte zu 
erzeugen und Ihren € 64 in einen perfek- 
ten Synthesizer zu verwandeln; dies alles 
mittels Programmierung in BASIC. Das 
Ganze ist in einzelne “Schritt-für-Schritt- 
Kapitel” unterteilt, die Ihnen die Pro- 
grammierung so einfach wie möglich ma- 
chen. 











Werden Ihre “grauen Zellen” genug trainiert? 
Sind Ihre Reaktionen wirklich so schnell. wie sie 
sein sollten? 


Starken Sie Ihre geistigen Kräfte mit dieser 
Sammlung einzigartiger Denk- und Action-Spiele. 
“Galaktische Monster” werden Sie bedrohen, 
“Autorennen” Ihre Fahrkenntnisse testen und mit 
“Las Vegas a gogo” werden Sie sich in einen 
amerikanischen Spielsalon versetzt fühlen. 


Dies ist nur eine kleine Auswahl der im Buch 
vollständig aufgelisteten Spiele. Wenn Sie von 
Ihrem Computer herausgefordert werden wollen- 
diese Bücher bieten Ihnen die Grundlage dazu! 


Addison-Wesley Europa 
ISBN 3-7643-1602-0 Birkhauser | 











